soecijalno izdanje 
časopisa ,, Galaksija" 
mart 1987. 
cena 400 din. 
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Kao kr e a tor prvog porta bi mikroraču- 
nara I oanivač kompanije sa najbržim 
uaponom koji je silicijumska dolina 
ikada videla. Adam Oaborn je defini- 
tivno zuzeo značajno mesto u istoriji 
elektronskih računara. Kako i na koji 
način je Osborn postao legenda ? Na 
ovo pitanje je moguče odgovorili tipič- 
nom američkom pričom. Pričom o mu- 
njevltom usponu. još bržem padu i 
pono vrtom uzdizanju ..iz pepela ". 

Četrnaestog novembra 1982. godine u 
popularno) emisiji „60 minuta" vodebe 
američke TV mreže C.B.S. Osborn je izjavio 
da če lično ..najuriti" i zadnju pisaču maši- 
nu iz svih kancelarija na svetu. Predvideo je 
da če svaki od njegovih golobradih mena- 
džera postati milioner pre tridesete. Deset 
meseci kasnije. na nesumnjivo veliku žalost 
kreditora. Adam Osborn je podneo zahtev 
za likvidaciju kompanije ..Osborn Kompju- 
ter". Sa ukupnim gubicima od preko 45 
miliona dolara. finansijski bljesak. za kratko 
najsjajnija zvezda, nestaje sa neba silici- 
jumske doline. Adam Osborn uzdignute 
glave izjavljuje: ..Svako u igri avanturistič- 
kog investiranja u nove ideje mora d.« bude 
svestan da je potpuni gubitak uvek 
moguč". 


Pobeda iz poraza 

Finansijski krah je rteminovni detalj u 
sveukupnoj slici agresivnog američkog ka- 
pitalizma. Henri Ford je bankrotirao dva 


2/razglednica iz njujorka 



Ponovo u akciji: Osborn sa suprugom Barbarom Bardik 


puta. vlasnik najpoznatljeg lanca robnih 
kuča u Americi J. C. Peni je više puta 
finansijski padao na kolena, Nolan Busnel, 
osnivač poznatog Atarija. propao je u pro- 
jektu da uspostavi 1 000 picerija za decu sa 
kompjuterizovanim igračkama u njima, Ožin 
Amdal (Gene Amdahl). otac proslavljenog 
džambo-računara IBM-360 je nedavno priz- 
nao poraz u pokušaju da kreira novi raču- 
narski super-čip . . . 

‘vlada Amerikanci duboko poštuju juna- 
ke tipa Roki Balboa. koji iz poraza grade 
pobedu, generalni stav prema onima koji 
gube je negatlvan. Puritanski pogled na 
uspeh i poraz je tesno vezan za moralne 
kvalitete pojedinca. Poslovni poraz baca 
senku sumnje ne samo na poslovne spo- 
sobnosti pojedinca, več i na karakter i 
ličnost ..nesrečnika". Sve do početka ovog 
veka zakon o bankrotstvu u Americi nije 
pružao nikakvu zaštitu onome koji je finan- 
sijski propadao. Kreditori su imali apsolut- 
nu moč nad dužnicima. Nemilosrdno uzaja- 
mno uništavanje u borbi za opstanak bilo je 
osnovno etičko pravilo kako medu kauboji- 
ma i indijancima Divljeg zapada. tako i 
medu biznismenima ..civilizovanog" i indu- 
strijalizovanog Istoka. ..Bog mi je dao mi- 
lion dolara", uzvikivao je Džon D. Rokfeler 
sa ubedenjem da samo najizdržljiviji i naj- 
sposobniji treba da uspeju. U toku tridese- 
tih godina. u vreme velikih svetskih eko- 
nomskih kriza, ljudi bez posla i propali 
biznismeni su ..popularno" nazivani ,.mr- 
tvacima". U situaciji gde svaki drugo novo 
preduzeče propada u toku prve četiri godi- 
ne postojanja, tradicionalni pogledi na po- 
slovni brodolom se u uslovima modernog 
agilnog američkog kapitalizma polako me- 


njaju. Priča o Adamu Osbornu je dokaz 
takvog trenda. 


Leteči Osborn 

Osborn je postigao svoj prvi veči poslov- 
ni poen na sajmu mikroračunara u San 
Frančišku 1981. godine. U to vreme indu- 
strija mikroračunara je bila još uvek u 
povoju. Mnogi od štandova su bili sklepam 
od kartona, dok je veliki broj izloženih 
računara bio napravljen u nečijoj garaži 
Osbornov stil je bio potpuno suprotan 
stidljivim proizvodačima skromnih ..mikra- 
ča" na sajmu. Njegov je štand bio največi i 
najluksuzniji. sa velikim natpisom na vrhu 
..Leteči O". Veliki natpis je kao magnet 
privlačio posetioce, tako da je gužva oko 
Osbornovog portabla neprekidno trajala 
Daleka 1980. je bila godina velikih poslov- 
nih avantura. Svakog dana, verovali ili ne. u 
Americi je startovalo novih 2.200 preduze- 
ča. više nego što se rodi ljudi u Jugoslaviji 
U to vreme je Epi bio tek tri godine star 
dok je IBM smatrao industriju mikroračuna- 
ra neozbiljnom i beznačajnom. Osbornova 
Kompjuterska Korporacija je bila jedna od 
1 00 kompanija koje su proizvodne mikrora- 
čunare. Osborn se na samom početku 
izdvojio od ostalih opredeljenjem da proi- 
zvodi jeftino i minijaturno. Hteo je da 
izgradi računar ekvivalentan po popularno- 
sti ..folksvagenu" ili, pak. Fordovem 
..modelu-T". 

Karizmatičan i originalan, Osborn je pn- 
vlačio veliku pažnju novinara. javnog 
mnjenja. i što je najvažnije finansiiera u 




vrlo kratkom periodu je uspeo da sakupi 
skoro milion dolara za svoj istorijski poduh- 
vat — prvi svetski portabl računar, težak 12 
kilograma, kojl se lako može smestiti ispod 
sedišta aviona sa popularnom cenom od 
svega 1 .795 dolara, vite od dva puta nižom 
od cene ekvivalentnog „epl" računara. 

Danas več 45-to godlšnjak, Adam Os- 
born je proveo svoje najranije detinjstvo sa 
svojim roditeljima, Brltancima, u Indiji. Ma- 
da su mu roditelji bili posvečeni jednoj od 
indijskih religija. Osborn je stekao svoje 
prvo obrazovanje u striktno organizvanoj 
Katoličkoj školi. ,.Još kao dečak sam se 
samoinlcijativrto konvertovao u katolika. 
Dovoljan razlog za takvu odluku bila mi je 
činjenica da su časne sestre u školi bolje 
tretirale dečake katolike od nekatolika. 
Opiavdano je sve Sto je korisno. priseča se 


Računarski meteor 

Doktorsku disertacijo u oblasti hemlj- 
skog inženjerstva Osborn je odbranio na 
Untverzitetu Oelaver u Sjedinjenim Država- 
ma. Po zavrtetku postdiplomskih študija 
zapošljava se u Selu, odakle ga, po njego- 
vim rečima, posle nekoliko godina izbacu- 
ju. Započlnje sa novinarskim radom. Posta- 
je stalni dopisnik tada vrlo popularnog 
magazina ..Doba Interfejsa" (Interface Age). 
Glavna teza mu je bila da liderl rastuče 
industrije mikroračunara nisu vizionar! da 
su bezidejni i kratkovidi. PoSto mu je pode- 
bela knjiga o mlkroprocesorima bila odbije- 
na od izdavača, Osborn se odlučuje da 
osnuje sopstvenu izdavačku kompanlju. 
..Neprihvatljiva knjiga" je prodata u rekord- 
nom broju od preko 300.000 primeraka. 
Godine 1979. Osborn je prodao svoju izda- 
vačku tirmu poznatom ..MekGrou Hilu" 
(praksa američkih giganata je da svaku 
uspeSniju malu konkurentsku kompanlju na 
samom startu ili uništl ili otkupi). U periodu 
od 1979. do 1982. godi ne Osborn je radio u 
toku dana u svojoj novo) firmi ..Osborn 
Kompjuter", dok bi u večernjim časovima, u 
skladu sa ugovorom o prenosu izdavačke 
firme, radio za „McGrow Hill". 

U svojoj novoj kompaniji na ključnim 
mestima zaposlio je čltavu grupu dvadese- 
togodišnjaka. Njegov potpredsednik odelje- 
nja za marketing i prodaju je bila 25- 
-godišnja Žoržeta Psaris. Ona je za svog 
prvog pomočnika dovela 24-godlšnjeg Lin 
Hagena, uz čiju pomoč je uskoro uvela 
popularni „osborn-l" portabl u svaku pro- 
davnicu računara u Americl. U aprilu 1981. 
godine timu se pridružuje 24-godiSnja Bar- 
bara Burdik kao stručnjak za odnose sa 
javnošču 

,.Osborn-l" je postigao trenutni uspeh. 
Kako računar sam bez programa u rukama 
nestručnjaka ne vredi puno, svako ko bi 
kupio „osborn-l" dobijao bi i paket korisnih 
programa u vrednosti od 1.500 dolara. 
Samo dva meseca od početka isporuke. 
..Osborn Kompjuter" je ostvario svoj prvi 
milion. Na kraju prve fiskalne godine poslo- 
vanja kompanlja je prodala računare u 
vrednosti od 100 miliona dolara, a broj 
zaposlenih je narastao na 800. U toku 
svojih putovanja po inostranstvu, Adama 
Osborna je rado pozivao u goste krem 



Junak kapitalističkog rada: Adam Osborn 


diplomatskog. poslovnog i intelektualnog 
visokog društva. Osbornov entuzijazam je 
noslo sve. -S vi su bili živo zainteresovani da 
investiraju u ..budučnost". u računarsku 
revoluciju. u ..Osborn Kompjuter". Adam 
Osborn je blo predsednik kompanije sa 
stepenom ekspanzije kakav svet silicijum- 
ske doline do tada još nije video. 

Rastanak u suzama 

Prvi indikator! problema u , .Osborn 
Kompjuter Korporaciji" su se pojavili u 
aprilu 1983. godine. U toku semirtara koji je 
držao u Koloradu stigle su neugodne vesti. 
Izveštaji o rezultatu poslovanja u prošlom 
tromesečju bili su katastrofalni. Osborn nije 
mogao da po veruje. ..Leteči" dvadesetogo- 
dišnji menadžeri su ostali nemi. slomljena 
srca. bez posla I uništenih snova o milioni- 
ma pre tridesete. 

Uzrok brze Osbornove propasti, veruju 
mnogi, leži u neodgovarajučem rukovode- 
nju. Adam Osborn lično nikada nije rukovo- 
dio sa vite od 50 ljudi. Kompanlju sa skoro 
1.000 zaposlenih bilo je potrebno voditi 
mnogo profesionalnlje. U pravoj poplavi 
narudžbina. problemi rukovodenja su bili 
gotovo nevidljivi, sve dok nije postalo i 
suvite kasno. Prema Džonu Dvoraku, ured- 
niku magazina ..InfoVforld" u pita- 

nju je bilo rukovodenje stila vasionski 
brod na raketni pogon. Kada se jednom 
raspao. njegovi motori su i dalje nastavili 
da zuje u pravcu Marsa." Problem je bio u 
torne što je ..Osborn Kompjuter" započeo 
jednu revoluciju i u tom istorijskom pohodu 
zastao. Dok se rukovodstvo Osborna borilo 
da maksimalno profitira na „osbornu-l" i, 
kasnije, na mnogo boljoj mašlni istog tipa, 
„osbornu-H", novajlije na polju portabl ra- 
čunara, kompanije ..Kejpro" i ..Kompak", 
fleksibilno su se nadovezale na ..osborn" 
novim idejama. Očigledna greška Osborna i 
mnogih proizvodača mikroračunara koji su 
u to vreme potonuli sa Osbornom bila je u 
pogrešnoj proceni značaja odluke giganta 
IBM-a da izade na tržište mikroračunara. 

Drugog avgusta 1983. godine, u restora- 
nu firme, preostalih dvestotina zaposlenih 
je u suzama održalo zadnji sastanak. ,, Os- 


born Komjuter je bila kompanija ne samo 
sa ciljem da napravi novac — to je bio i 
san mnogih, ideal. . .". priseča se danas 
Osborn. ,,Tog dana svi su saznali da je sa 
idealima gotovo, da je san zavrten." 

U vreme propasti Osborna, svima je bilo 
jasno da neko mora da propadne. Jedno- 
stavno, nije bilo mesta za stotine proizvo- 
dača računara. ..Finansljski zemijotres" je 
bio neminovan. Američki ekonomisti tv rde 
da je propast do juče uspešnih kompanija 
dobar znak. znak zdrave ekonomije. Stati- 
stike su pokazale da u gradovima prosperi- 
teta, kao što su bili Hjuston i Dalas. mnogo 
vite firmi propada nego u gradovima stag- 
nacije kao što su Klivlend Tli Bafalo. David 
Bric, ekonomista sa MIT-a. tvrdi da zatvara- 
nje firmi pomaže ekonomiji da izvrši redi- 
stribuciju talenta i sredstava na njene na- 
jaktivnije i najproduktivnije punktove. ..U 
našoj živahnoj privredi, finansijske propasti 
su eksperimenti koji poučavaju druge kako 
ne treba i kako treba poslovati", na vodi 
David Bric. 


U mekom povezu 

Nije bilo potrebno dugo vremena da se 
Adam Osborn ponovo oglasi u javnosti. 
Posle nekoliko meseci usamljenog srediva- 
nja računa i balansa sa sumnjama u sop- 
stvene sposobnosti, udružen sa Otonom 
Dvorakom, Osborn se prihvata pisanja knji- 
ge o avanturama ,, Osborn Kompjuter Kor- 
poracije". Pod zanimljivim naslovom, „Hi- 
per Rast: Uspon i pad korporacije Osbom 
Kompjuter". knjiga je ponudila čitaocima 
zanimljivu priču I čitavu kolekciju top- 
-tračeva iz silicijumske doline. Ma koliko to 
bilo kontradiktorno. Osborn je svojom knji- 
gom na temu kako je bankrotirao zaradio 
pravo malo bogatstvo! Bankrotiraj, dakle, 
da bi se obogatio. 

Prema Džonu Horndeju, profesoru eko- 
nomije sa Babson Koledža. 65 procenata 
novih firmi propadne u toku prvih pet 
godina svoga postojanja. Od toga medu 
propalima, 95 procenata se odlučuje na 
novi pokušaj. Adam Osborn, očigledno. 
spada u zadnju grupu. Nedavno je započeo 
sa svojom novom kompanijom. Ovoga puta 
glavni proizvod nisu jeftini i mali računari. 
več jeftin softver. Nova kompanija se zove 
..Paperback Softvvare" (..Softver u mekom 
povezu"), zapošljava 15 uglavnom starih 
radnika i poznanika. a radne prostorije su 
dnevna i radna soba u kuči Adama Osbor- 
na. Žoržeta Psaris je o pet sa Osbornom, a 
tu su i ostali stari vukovi. 

Niški udarac industriji mikroračunara sa 
dotada nevideno jeftinom mašinom je. ne 
neki način, došao glave ..Osbornu". Pitamo 
se da li če drugi niški udarac, ovoga puta 
industriji softvera, sa programima visokog 
kvaliteta po ceni od dvadesetak dolara 
takode doči glave Osbornu. Mora se prizna- 
ti da ovoga puta ideja nije originalna 
Poznato je da je Borland Internacional bio 
prvi koji je započeo sa prodajom softvera 
profeeionalnog kvaliteta po amaterskim ce- 
nama. Adam Osborn se nadovezuje ovoga 
puta i planira da programe prodaje kao 
knjige, po knjižarama širom Amerike. 

Sudeči po načinu na koji Adam Osbom 
operite, do izlaska ovog broja ,, Računara" 
..Softver u mekom povezu" je verovatno 
več velika kompanija useljena u visoki 
oblakoder u San Frančišku. A ako sve bude 
po klišeu. mač bankrotstva mu več visi nad 
glavom. 
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Upotrebom novog sofverekog paketa 
..MathCAD" firme MathSoft iz Kembridža. 
država Masačusets, moguče je opisati ma- 
tematičke formule na PC-u u standardno) 
matematičkoj notaciji kombinovanjem tek- 
sta, grafike i specijalnih matematičklh 

..MathCAD” je vrlo jednostavan pro- 
gram. Dovoljno je otkucati bilo gde na 
ekranu matematički izraz koji je potrebno 
izračunati, da bi ,, MathCAD” automatski 
izračunao i prikazao na ekranu rezultat u 
vidu tabele sa brojevima ili — grafički. 
Pramenom bilo kog parametra u nepozna- 
tom izrazu vrši se automatsko ponovno 
izračunavanje. Uz bilo koji deo sa izračuna- 
vanjima moguče je dodati i tekstualni ko- 

Novi paket firme ..MathCAD" sposoben 
je da obraduje probleme kako u realnom 
tako i u kompleksnom računu. Paket vrši 
automatsku konverziju jedinica i dimenzio- 
nalnu analizu. Izmedu ostalog ugradene su 
rutine za integraciju. diferencijaciju. brzu 
furijeovu transformaciju I interpolaciju kub- 
nih segmentnih polinoma u niz diskretnih 
podataka (cubic splines). Paket je otvoren, 
pa je moguče ugraditi i sopstvene aplika- 
cije. 

..MathCAD" je moguče izvršavati na 
IBM-PC ili kompatibilnim računarima sa 
512k RAM-a i grafičkom karticom. Obzirom 
na mogočnosti, cena paketa je relativno 
skromna — iznosi svega 249 dolara. 


■Bo/// od Intela 


Posle izvesnog perioda strpljivog čeka- 
nia na konačni ishod analize i procesa 
ookazlvanja na tržištu, nekoliko značajnih 
proizvodača grafičklh kartica se konačno 
odlučilo da u svoje proizvode ugrade 32- 
-bitni grafički mikroprocesor TMS34010 fir- 
me ..Teksas Instruments”. Ovom odlukom 
e kao kandidat odbačen Intelov grafički 
• oprocesor 82786. 

Mada je Teksasov mikroprocesor malo 
skuplji od Inteleovog, raznovrsnije mo- 
gočnosti i čira programibilnost su bile odlu- 
čujuče karakteristike. Primera radi. grafička 
ranica firme Conographics ..ConoVision- 
2800” nudi vrhunsku rezoluciju do 2880 sa 
•024 tački ca (piksela). 

Programibilnost čipa TMS34010 obezbe- 
duje izmenu karakteristika grafičke kartice 


tertstika u softver. Komuniciranje sa čipom 
se ne izvodi direktno več prema RAM-a u 
kome se nalazi softver „za Izmenu identite- 
ta” grafičke kartice. Ovakvom primenom se 
grafički softver napisan za različite grafičke 
kartice i standarde može jednostavno prila- 
goditi na novu i močnu karticu sa 
TMS3401 0. 

Jedan od retkih kompanija koja se odlu- 
čila za Intelov čip. Ouadram iz Džordžije. 
najavila je za februar ove godine svoju novu 
grafičku karticu označenu kao HPG. Nova 
kartica nudi rezoluciju ekvivalentnu rezolu- 
ciji IBM-ovog proizvoda PGC od 640 sa 
480 tačkica i 256 od 16 miliona mogučih 
boja. Za razliku od PGC. kartica HPG če 
podržavati sve četiri vrste popularnih kolor 
monitora: CGA, EGA, Multi Šink i IBM 
Profesionalni Grafički Dispiej (PGD). Cena 
HPG kartice če. po svoj prilici. biti približna 
ceni vrlo popularne EGA kartice. 


Digitalno memorisanje 
fotografija 


Firme Kanon. Nikon, Fudži, Minolta. Ko- 
nika, Panasonik i Polaroid ponudile su, u 
različitlm verzijama, tržištu specijalnu ka- 
mera za elektronsko generisanje fotografi- 
ja. ..Elektronski fotografski aparati" su po 
spoljašnjem izgledu identični klasičnim 
foto-aparatima od 35 mm. Zbog ogromnog 
memorijskog kapaciteta potrebnog za oču- 
vanje samo jedne fotografije u digitalnoj 
verziji, nove kamere memorišu slike u ana- 
lognom obliku na specijalnom minijatur- 
nom video-rlkorderu. 

Glavni motor mikro-rikordera radi sa 
fantastičnih (i riskantnih) 3600 obrta u 
minuti. Za razliku od svakodnevnih vldeo- 
-rikordera, novi rikorder mirne slike ne radi 
sa trakom več sa magnetnim diskom. Nešte 
kao mikro analogna fleksibil na disk jedinica. 
-edan mikro disk prečnika 47 mm sa 51 


koncentričnih tragova može da sačuva do 
50 ramova slike, ili 25 ramova visoke rezo- 
lucije. 

Prepuni mlrko disk se preko ugrade nog 
modema može ..preslikati” naportabl mikro- 
računar sa masovnom memorijom. Sadržai 
diska se može, takode, preko telefona do- 
staviti. recimo, redakciji matičnog lista. 
Ovakvom primenom se vremenski razmak 
izmedu snimanja značajnog dogadaja i ob- 
javljivanja vesti sa fotografijama drastično 

Razgledanje elektronskih fotografija sa 
magnetnog diska je predvideno preko spe- 
cijalnog uredaja za reprodukciju koji se 
priključuje na kolor TV prijemenik. Repro- 
dukcija signala slika je analogna, pa je 
zbog toga potrebno koristiti posebnu video 
karticu i softver za digitalizaciju video sig- 
nala. Novi foto-aparat. sa brzinom blende 
do 1/1000 dela sekunde i elektronski sinh- 
ronizovanim flešom, proizvodi mnogo oštri- 
je snimke brzo promenljivih scena od po- 
stoječih kamera i skaner uredaja. 


Standard za skaniranje 
grafike 


U nameri da standardizuju tehnologiju 
za generisanje i reprodukciju slika pri elek- 
tronskom štampanju. softverske kompanije 
Aldus i Mikrosoft i hardverske kompanije 
DEST i Datacopy su se složile da podrže 
standard datoteka kod skaniranja i repro- 
dukcije TIFF (Tag Immage File Format). 

Svrha TIFF standarda je da ohrabri kori- 
snike da se zajednički pridržavaju istog 
načina organizacije, kodovanja i koriščenja 
digitalnih video informacija. U slučaju da se 
standard široko prihvati. mnoge softverske 
i hardverske firme bi radile na proizvodima 
koji bi pod rža vali datoteke direktno upotre- 
bljive u kompjuterizovanom štampanju sa 
Mikrosoft softverom. 
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Kotorisanje crno-belih 
filmova 


\Pol Alen osniva novu 
firmu 


Datoteka uskladena sa TIFF-om je pode- 
ljena u tri osnovna dela. U prvom delu se 
nalaze informacije o važnim karakteristika- 
ma video informacije memorisane u trečem 
delu — delu za podatke. Deo za podatke je 
organizovan u polja či ja se tabela nalazi u 
drugom delu datoteke. 

Neka od polja sadrže podatke o strukturi 
podataka, rezoluciji. sadržaju dokumenta i 
fotometrici slike (vizualno značenje podata- 
ka). Ovakvom organizacijom TIFF datoteka 
se minimizira količina potrebnih informaci- 
ja dovoljnih za opis video podataka. 

MM— I 

Novoosnovana kompanija Luma Telecom 
iz Santa Klare, Kalifornija, najvaila je svoj 
jedinstveni proizvod — pravi video telefon 
sa cenom od 1.450 dolara. 

Luma je vlasnlštvo močnog japanskog 
koncema ..Micubiši", koji je 1984. godine 
otkupio sve patente u vezi sa video telefo- 
nom od Atarija. 

Osnovna komponenta video telefona je 
monohromatski ekran promera 7,5 cm na 
kome se prikazuje pokretna slika korisnika 
uredaja. Sliku generiše minijaturna TV ka- 
mera. Ako bi korisnik bio zadovoljan ..svojim 
izgledom". mogao bi da zamrzne sliku i 
pritiskom na dugme pošalje nešto ekviva- 
lentno gore pomenutoj elektronskoj foto- 
grafiji. Prenos jedne slike kroz telefonsku 
liniji skromnog kapaciteta prenosa infor- 
macija traje izmedu 1,5 i 5,5 sekundi — 
zavisno od kvaliteta žel jene reprodukcije i 
veličine slike. Po završetku prenosa mirne 
slike, na ekran se vrača pokretna slika 
korisnika. 

Očigledno. usko grlo pri prenosu slike je 
skromna telefonska linija sa propusnim fre- 
kventnim opsegom od maksimalno 4.000Hz. 
Pokretna slika zahteva propusni opseg 
preko 1.000 puta veči. Prevedeno na jezik 
računara, potrebno je preneti oko 
90.000.000 impulsa u sekundi. Skupim me- 
todama kompresije signala, brzina prenosa 
se može smanjiti na 56.000.000 impulsa u 
sekundi. Da bi se smanjila cena, video 
telefon prenosi ..relativno mirnu" sliku, dok 
ugradeni modem vrši minimalnu kompresi- 
ju signala pre prenosa. 

Kamera ima fiksirani fokus na objekte 
udaljene 60 cm sa dozvoljertom varijacijom 
pozicije objekta od +/— 30 cm. Prikazana 
slika se može, po potrebi, odštampati na 
štampaču. 

Očekuje se da če kupci video telefona 
biti prvenstveno poslovni ljudi' koji imaju 
potrebu da pokazuju objekte ili dokumenta 
udaljenim sagovornicima. Popularna pri- 
mena je tele-konferisanje pojačano umire- 
nom slikom govornika. Slaba rezolucija 
slike je prepreka koja i pored relativno 
niške cene deluje obeshrabrujuče. 


IBM -PC XT/AT kao 
faksimil mašrna 


Gamma Link iz Palo Altoa, Kalifornija, 
nedavno je snizila cenu svog proizvoda za 
emulaciju faksimil maši ne na IBM-ovim 
mikroračunarima. na svega 995 dolara. 
Proizvod je izašao u svojoj novoj, drugoj 
verziji pod nazivom GammaFax. 

GammaFax osposobljava IBM-ov XT ili 


Posle oporavka od neke vrste tumora, 
Pol Alen, momak koji je sa Bil Gejtsom 
osnovao poznati ..Microsoft", krenuo je 
nedavno sa novim projektom. Nova firma se 
zove Asimetriks i prvenstveno se bavi izra- 
dom softvera za podršku postoječeg softve- 
ra iz ..Microsofta". 

Osnovna namera Pola Alena je da razvija 
softver nove generacije. ..Bazirani na dosa- 
dašnjim dostignučima u oblasti veštačke 
inteligencije i softverskog inženjerstva, naši 
programi bi trebalo da stave programera u 
mnogo prijatniju softver okolinu u kojoj je 
lakše rešavati probleme. Poredenje naših 
sistemskih programa i postoječih je slično 
poredenju asemblera i jezika C", bez ula- 
ženja u više detalja, izjavio je u jednom od 
intervjua Pol Alen. Minimalna konfiguracija 
mikroračunara na kome če biti moguče iz- 
vrševati Asimetriksove sistemske pro- 
grame je IBM-PC-AT. Alen je takode pome- 
nuo da če originalni programi biti pogod- 
niji za mašine bazirane na 80386 Intelovom 
supermikro-procesoru. 


Prošle godine je u SAD pojava ..ofarba- 
nih" klasika crno-bele kinomatografije iza- 
zvala pravu buru različitlh reagovanja. Veči- 
na filmskih kritičara je sa užasavanjem 
primita kič-novinu iz Holivuda. Za vlasnike 
tridesetak miliona video-rikordera koji sva 
kog vikenda odlaze u , .video šop na čošku 
i rentiraju po par kaseta kolorisani stari 
filmovi su pravo osveženje. O oduševljemu 
vlasnika video radnji nije ni potrebno govo- 
riti. 

Zanimljiva činjenica je da se iza tehnolo- 
gije kolorisanja starih filmova krije vrto 
skromna elektronika — mikroračunar sa 
monohromatskim monitorom?! 

Firma Color Systems Technology iz Ma- 
rine del Rej, država Kalifornija, koristi četi n 
meklntoš" mikroračunara kao Staniče za 
kolorizaciju, dok petim ..mekintošem 
koordinira rad sistema. Obrada starih filmo- 
va se vrši uz pomoč para specijalnih video- 
-rikordera koji su spregnuti sa mikroraču- 
narima. Kompanija Colorization iz Ontarija. 
Kanada, koristi IBM-ov mikroračunar AT za 
rešavanje niza problema kolorizacije. U AT 
računar je ugradena NTSC video kartica 
koja komunicira sa grafičkim procesorom 
Dubner CBG-II, koji se široko koristi u ame- 
ričkim TV stanlcama za generisan je speci jai- 
nih video efekata. 

Proces kolorizacije se sastoji u definisa- 
nju granica polja koje je potrebno ispunitt 
odgovarajučom bojom, sliku po sliku. sve 
dok data scena sa poljem traje. Automati- 
zovano ispunjavanje polja monotono jedna- 
kom bojom daje otužan utisak. Medutim. sa 
druge Strane, kolorisanjem se uočljivost 
pojedinih objekata na sceni drastično pove- 
čava. tako da se ipak nešto dobija na 
kvalitetu filmova. 
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HP — Opšti razvojni 
sistem 


Hewlett-Packard več više godina unazad 
prodaje HP-64000 logički razvojni sistem 
čija je glavna namena razvoj sottvera za 
razne mikroprocesore. Sistem je raspoloživ 
kao posebna radna Staniča ili kao priklju- 
čak na HP-serije 200, 300 i 500, a postaji I 
portabilna verzija. Sada se pojavila 32-bitna 
radna stanica 64130S sa 17-inčnim grafič- 
kim terminalom. 80 Mby čvrstim diskom za 
baskup-trakom i mogučnošču priključenja 
5 vanjskih terminala. Stanica radi 'pod više- 
korisničkim HP-UX (proširena i poboljšana 
verzija operativnog sistema UNIX-V) i daje 
emulaclju i analizu sabirnicš u realnom 
vremenu. Na Staniče se priključuju posebni 
vanjski analizatori kojl igraju ulogu integri- 
sanih osciloskopa, iogičkih analizatora i 
merača pe rtoma nsi. Na raspolaganju su 
posebni pretprocesori koji se s jedne Strane 
priključuju na vanjske analizatore, a sa 
druge na realni sistem za koji se softver 
razvija, tako da obezbeduju pregled (kon- 
:rolu) analizu svake linije procesora. Pret- 
procesori sadrže asembler/dlsasembler za 
dati procesor, automatski analizator konfi- 
guracije/pertomansi (nešto kao vanjski 
TRAČE), simboličko mapiranje adresa. po- 
dataka i statusnih informacija te podršku 
nteraktivnog rada sa radnom stanicom. 
Postajanje pretprocesora za neki mikropro- 
cesor daje svojevrsnu sliku uspeha pojedi- 
nog mikroprocesora, buduči da HP spada 
medu najznačajnije proizvodače merne, ra- 
zvojne i računarske opreme. Tako se reci- 
mo pretprocesor za 80286 nikada nije poja- 
vio dok je Motorolina serija 6800 i 68000 
potpuno zastupljena kao i 8088. 8087, 8086 
te Z-80. Z8001 , Z8002. Najnovija je vest da 
ie 80836 dobio svoj pretprocesor svega na 
pola godlne od puštanja u komercijalni 
promet, što je najbolji pokazatelj velike 
podrške koju če uživati (ukoliko IBM ne 
požuri sa novom PC-mašinom može se 
desiti da on ovog puta pravi Compaq ili 
možda HP kompatibilce) medu proizvodači- 
ma kako hardvera tako i sottvera. (Ž. B.) 


Sve za ,,atari“ 


“oznata tirma za proizvodnju periferij- 
ske opreme Cumana je proizvela seriju disk 
edinica od 3,5 i 5,25 inča za ..atari 520 ST" 
1 040 ST. Postaje i kombinacije obe kate- 
gorije. kao i paketi od po dva ista drajva. 
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Lepši partner za ples 


Borlandov bejzik 


Fascinantan uspeh programa ..Turbo 
Pascal" inspirisao je Borland da napravi 
svoj ..Turbo BASIE", koji na tržištu treba da 
se pojavi za nekoliko meseci. Borland naja- 
vljuje sasvim drugačiji pristup bejziku, kao i 
dodatne stvari u paketu. Bejzik če imati 
visokostruktuirani oblik nalik paskalu, a uz 
njega če se dobijati kompajler, ekranski 
editor i par drugih programčiča za usputnu 
upotrebu. Sve to za samo 70 funti. Čekamo. 
(B. B.) 


Amstrad u šarenišu 

Grafička podrška za vaš 
..amstrad" iz dana u dan 
jača. Najsvežija stvar na 
tom polju se zove MAX i 
omogučuje vašem „am- 
stradu" da nabaci pravi 
WIMP izgled. Tu su zgo- 
dne cake sa mišom. ikone, 
pomoč pri štampanju i 
drugim operacijama. Nove 
komande. Nove boje na 
ekranu. Sve to za samo 
19.95 funti. Adresu ne 
znamo (B. O.) 


Ručni termina I 


Pravo uredi vanje 


Epsonov ručni terminal sasvim definitiv- 
no predstavlja reakciju na „PO II". On ima 
od 64 K do 256 K RAMa i 128 K ROMa, a 
sadrži LCD ekran osetljlv na dodir na koji 
stoje 12X14 karaktera. Kao kod sličnih 
napravica, tu je i RS 232 C port. (B. O.) 


Mali, malecki 


Izgleda da su mali, malecki kompjuteri 
hit na tržištu. Drugim rečima, više firmi je 
najavilo svoje slične proizvode (da li je sve 
to prouzrokovao fenomenalni uspeh „Psion 
Organajzera H"?). Tako ..Casio" priprema 
malu ali močnu mašinicu o kojoj ne znam 
preterano mnogo, osim da lepo izgleda, a 
obečanja su močna. Pogledajte. (B. B.) 


volite vredne stvari? Volite prave stvari? 
Nije vam važno ikoliko šta košta. bitno je da 
dobro radi svoj posao. Evo prave stvari za 
vas ako vas Interesuje stono izdavaštvo. 
Legendarni Xerox, za koga se u našim 
krajevima (neosnovano) misli da je još 
samo jed na firma za proizvodnju kopir 
mašina, izbacio je na tržlšte stani uredivač 
teksta iliti „Xerox Documenter". To je skup 
od nekoliko skupih i lepih naprava. Tu je 
Xeroxova 6085 radna stanica, ogromni 
ekran u visokoj rezoluciji, tastatura, miš, 
hard disk od 10. 20 ili 40 MB. i laserski 
štampač koji može da radi kao foto-kopir 
mašina. Cena? Prava sitnica. Samo 7500 
funti, a ako ste Jugosloven čak još 10% 
manje. Razmislite, pa skupite tih bednih 
7500 funti. (B. B.) 










računan 



Millnkovič. urednik 
Jova Regasek. odgovorni urednik 
Zorka Simovič. sekretar redakcije 
Srdan Stojančev. novinar 


Radomir A. Mlhajlovič. Dejan Rista- 
novič, Dušan Slavit, Nevenka Spa- 
levit, Andelko Zgorelec 
Spoljna redakcija 
Branko Bakovič, Dejan Ristanovit, 
Jelena Rupnik, Jovan Skuljan, pral. 
dr Dušan Slavič. Nevenka Spalevič. 
Vlada Stojiljkovič, Zoran Životič 


Nada Aleksič. Ninoslav Gabrič, 
Branko Bakovič, Voja Gašič, Bran- 
ko Hebrang, Željko Jurič, Radomir 
A. Mihajlovlč, Zvonimir Makovec. 
Blažlmlr Miše, Dejan Muhameda- 
gič, Ivan Nador, Zoran Obradovič. 
Mlodrag Potkonjak. Dejan Ristano- 
vič. Jelena Rupnik. Dušan Slavič, 
Jovan Skuljan, Nevenka Spalevič. 
Zvonimir Vistrička, Žarko Vukosa- 
vljevič. Andelko Zgorelec, Zoran 
Životič 
Izdavsčk 
Dr Rudi D 
Dimitrijevič, (predsednik), Radovan 
Draškovič. Tanasije Gavranovič, Žl- 
vorad Gllšlč, Esad Jakupovič, Veli- 
zar Maslač, Nikola Pajlč. Željko 
Perunovič, prof. dr Momčilo Ristič, 
Vlada Ristič, dr inž. Milorad Teofi- 
lovič, Vldojko Vellčkovlč, V 
Vesovič. Milivoje Vukovič 




11000 Beograd 
Bulevar vojvode Mišiča 17 


11000 Beograd 

Bulevar vojvode Mišiča 17/111 



Za zemlju: 4,400 din (jedna godina) 
na žiro-račun 60602-603-23264. 
Beogradskl Izdavačko-grafički za- 
vod, 11000 Beograd 


Ata oanovu mlil/anlt RapuDličkog 
sekratarijata za kulturu broj 413- 
-77/72-03 I Službeno g glasnika" 
broj 26/72, ovo Izdan/e oalobodeno 
/e poraza na promet. 


sadržaj 


2/ razglednica izhjujorka 

jedna ameriška priča 

6/šta ima novo 

8/računari u izlogu 

teška artlljerlja 

10/najbolji u prošloj godini 

mlševl i mišice osamdeset 
šeste 

12/peek &. poke show 

14/programeri govore 

„mrzim mlševe!“ 

16 /organizacija računara 

pc usluga na nlskom 
nlvou 

20/programski jezici 

humani asemblerl 

22/dejanove pitalice 

kombinatorika u praksi 

27/umetak 

sa bejzlka na paskal 

48/tehnike programiranja 

podešavanje ta s ta ture 

50/komercijalni softver 

laserski genije 

54/ računarski algoritmi 

metodi gradljenata 

56/računarski algoritmi 

osam krugova kredom 

60/osnove programiranje 

broj ni sistemi 

63/šta ima novo 
64/razbarušeni sprajtovi 


Računari 
u izlogu 


teška 


Razlikama izmedu PC-a i AT-a smo se 
Oavili u prošlim ,, Računarima", u okviru 
prikaza nove Tendijeve linije PC kompatibi- 
laca — sečamo se da je IBM PC AT nastao 
«ad a je IBM zaključio da korlsnici toliko 
praši ruju stari PC da če ga vrlo rado 
zameniti novo m mašinom koja je u startu 
opremljena svim tim drangulijama (i pone- 
kim novitetom) i koja može da izvršava sve 
več kupljene lli napisane programe. Proi- 
zvoda« PC kompatibilaca su AT-a dočekali 
sa strepnjom: možda če njihove „male 
mašine" postati zastarele i možda če IBM 
Ponovo zadobiti čitavo tržište? PC kompati- 
bilci su. medutim, i dalje interesantni, ali se 
pokazalo da tehnologija na kojoj je AT 
zasnovan (ma koliko, po rečima IBM -a. bila 
Advanced = napredna) nije imuna na kopi- 
ranje. pa su nastajali AT klonovi. Poput svih 
drugih kompatibilaca, AT klonovi mogu da 
napadnu” IBM-ovu cenu i IBM-ove karak- 
teristike; male firme su uglavnom napadale 
cenu. dok su se Olivetti, Wyse i ITT odlučili 
» poboljšaju karakteristike l obore cenu. 
Ostaje da vidimo koliko su u torne uspeli. 

Olivetti M 28 

Serija M20 Olivetijevih PC kompatibilaca 
e popularna i kod nas; poznajemo portabl 
<-omp juter M21 , ..umereni" M22, standardni 
M24 i prošireni M24SP. Olivetti je sredinom 
'966. odlučio da dopuni llniju jednom AT 
•.ompatibilnom mašinom kojoj je dodelio 
broj 28 (sledeči Olivetijev kompjuter če, 
sledeči stepene dvojke, verovatno biti M36 
■ M216). Prvi prospekti tvrde da če M28 biti 
vtšekorlsnička mašina koja če raditi pod 
Xenixom ili nekim jačim operativnim siste- 
mom, ali su docnije najave malo umerenije: 
operativni sistem je MS DOS, a korisnik je 
osamljen. Pokazalo se, naime, da mikropro- 
cesor 80286, iako veoma močan, nema 
arhitekturu koja bi mogla da zadovolji po- 
zebe večeg broja korisnika tako da svaki 
od njih bude zaštičen od grešaka ostalih. 

Pogled na našu prvu sliku navodi na 
pomisao da je M28 spolja identičan sa 
dobro poznatim M24; pogled na dimenzije, 
medutim, otkriva da je površina kutije nešto 
manja. a višina nešto veča — o ve su razlike 
oeophodne zbog AT kompatibilnih kartica. 
Otvaranje kutije otkriva štampanu ploču sa 
veoma malo komponenata. Poznavanje 
M24 če učiniti da ne budemo iznenadeni 
što vidimo računar bez mikroprocesora: 
kutija ima ..duplo dno" ispod koga je 
ogromna Štamparja ploča sa morem čipova 
koji, začudo, vise ..naglavačke". Tu je, 
naravno. šesnaestobitni 80286. podnožje za 
antmetički koprocesor 80287, megabajt 
RAM-a, 32 K ROM-a, dva prazna EPROM 
oodnožja po 16 K. časovnik real nog vreme- 
na i mnogo drugih stvarčica koje uključuju 
poveliku ULU. Serijski i paralelni interfejs 
su na štampi, što znači da ne zauzimaju ni 
edan od 7 ekspanzionih slotova. Disk kon- 
••oler. ipak, mora da zauzme jedan slot, dok 
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se drugi koristi za priključenje hard diska 
što znači da nam preostaje 5 slotova: četiri 
16-bitna i jedan 8-bitni. 

Grafika je posebna (i posebno intere- 
santna) tema. Osnovna ploča sadrži M28 
graphics controller koji. prema želji korisni- 
ka, emulira IBM-ovu monohrom ili kolor 
(CGA) karticu. Uz računar može da se 
dokupi enhanced graphics controller 
(EGC), specijalna kartica koju je Oliveti 
dizajnirao u želji da ponudi rezoluciju 
640' 400 u 16 boja koje se biraju iz palete 
od 72. Ista je kartica na raspolaganju vla- 
snicima M24 koji žele da se polprofesio- 
nalno bave grafikom i koji smatraju da če 
umeti da preseku nekoliko vodova na štam- 
pi, zaleme nekoliko žica za pinove raznih 
integrisanih kola i preprogramiraju 
EPROM-e. 

Nabavka kartice koja nudi visoku rezolu- 
ciju ne mora da znači da čete tu rezoluciju 
zaista i koristiti pri radu sa komercijalnim 
programima: ako vaš omiljeni CAD paket 
nije opremljen odgovarajučim drajverom, 
izgled ekrana če, ukollko brtjotine uopšte 
nazovemo izgledom, biti prilično smešan. 
Oliveti je, medutim, dobro poznata firma, 
što znači da če autorl softverskih paketa 
imati do bar motiv da potroše neki sat rada 
na razvoj novih drajvera. Rezultati njlhovog 
rada če, bez sumnje, biti na raspolaganju 
svima koji su nabavili originalne programe 
— ukoliko niste jedan od takvih (da li pirati 
čitaju „Računare"7), ulaganje 600 funti u 
EGC karticu može da predstavlja ulog koji 
če se isplatiti tek u daljoj budučnosti. 

U cenu od 3400 funti je uračunato 640 
kilobajta RAM-a, hard disk od 20 megabaj- 
ta, jedna disk jedinica od 360 K ili 1,2 M 
(važe ograničenja koja smo opisivali u 
prošlim ..Računarima" — možda če diskete 
snimljene na M28 biti nečitljive na nekom 
..oblčnom" PC-ju), monohrom monitor, se- 
rijski i paralelni interfejs. Tastatura je. kada 
se poredi sa raznim tajvancima, izuzetno 
kvalitetna, ali ipak zaostaje za originalnom 
AT-ovom. 

Sve u svemu. Olivetti M28 je dobra, brza 
i savršeno kompatabilna mašina koja može 
da ima izvanrednu grafiku. Relativno visoka 
cena je verovatno posledica ogromnog bro- 
ja čipova na štampanoj ploči — zapanjuju- 
če je da mnogostruko močnijl Compaq 
Deskpro 386 (prikazali smo ga pre dva me- 
seca) ima daleko manje komponenti! 

ITT XTRA XL 

Dok se Oliveti pouzdao u dobru grafiku, 
ITT je ponudio klasičnog AT Kompatibilca 
sa močnom periferijom: hard disk od 80 
megabajta, dva flopija po 1.2 M. dva serij- 
ska i jedan paralelni port i sedam slobodnlh 
slotova za dalja proširenja. Proširenja se ne 
ograničavaju na periferiju: RAM može da 
naraste na 1,64 megabajta ali se, jasno, i 
dalje koriste segmenti od po 64 K — 
drugačiju konfiguraciju mikroprocesor 
80286 ne može da podrži. 


Za razliku od večine drugih renomiranih 
firmi, ITT nije hteo da se igra proizvodnje 
specijalnth grafičkih kartica: u bilo koji 
ekspanzioni Slot modela XTRA XL može da 
se priključi bilo koja PC ili AT komptibilna 
kartica, što znači da korisnik može da se 
zadovolji standardnom CGA ili monohrom 
karticom (i Herkules dolazi u obzir!) ili, 
ukoliko želi veču rezoluciju, da dokupi EGA 
Karticu i nov monitor. Moramo da kažemo 
da nam se ova felksibilnost dopada. premda 
če, jasno, u nekim slučajevima biti relativ- 
no skupa. 

Jaka strana modela XL je brzina: ne 
samo što mikroprocesor radi na kloku od 8 
MHz, nego je i hard disk veoma kvalitetan 
pa je vreme pristupa podatku na spoljnoj 
memoriji oko 20 ms. Ponekad če se, medu- 
tim, dogoditi da vam brzina zasmeta: neki 
softverski paketi su zaštičeni rutinama koje 
su zasnovane na brzlni kloka. Nema proble- 
ma: uz XTRA XL dobijate MS DOS 3.1 koji 
je dopunjen komandom SPEED — otkucate 
samo jedan red i klok zakuca na 6 MHz. 

Da bi se zapazile dobre Strane modela 
XL treba pogledati njegove tehničke karak- 
teristike. Sagledavanje loših strana je dale- 
ko jednostavnije: bacite pogled na grozan 
dizajni Ne samo što je kutija toliko ružna da 
postaje smešna, več je njena višina popri- 
lična, što znači da čete, da biste ugledali 
monitor, morati da upravite pogled prema 
tavanici. ITT, doduše, isporučuje i specijal- 
no postolje koje omogučava da CPU držite 
na podu ili ispod stola, što je dobro iz dva 
razloga: ne primečujete koliko je računar 
ružan i razgibavate se kada god u mečete 
disketu ili resetujete kompjuter. 

MS DOS, bar za sada. opslužuje samo 
jednog korisnika, što znači da za višekori- 
snički rad treba nači novi operativni sistem. 
Izbor, na žalost, nije veliki: na raspolaganju 
je jedino Xenix. Obično se smatra da Xenix 
može da opsluži najviše tri korisnika što 
nije sasvim tačno: ovo je ograničenje po- 
sledica arhitekture IBM PCA AT-a, koji ne 
može da podnese preveliki broj baferisanih 
ulaza-izlaza koje če zahtevati razni korisni- 
ci. Ukoliko se, sa druge Strane, opremite 1/0 
koprocesorskom karticom koja sadrži mi- 
kroprocesor 80186, XTRA XL če u teoriji 
Iako opsl uživati pet-šest terminala. Kaže- 
mo „u teoriji”, jer je nešto slično isprobano 
možda samo u ITT-ovim laboratorijama. 

Sve u svemu, XTT XTRA XL je brz. 
močan i veoma skup računar — 7000 funti 
je zaista previše čak i kada znamo da dobar 
deo o ve cene otpada na hard disk od 80 M. 
Ukoliko ste spremni da izdvojite ovu sumu. 
savetujemo vam da je potrošite na 32-bitni 
kompjuterl 

Wyse PC286 

Olivetijev glavni argument je grafika. 
ITT-ov brzina. a Wyse pokušava da ih 
prevazide po oba aspekta. Naredni redovi 
treba da odgovore na pitanje koliko je u 
torne uspeo, ali ne može da se sumnja da je 



Več mesečima prve stranice Računara “ pripadajo prikazu nakog PC kompetibilca pred kojlm zastaja 
dah. Zapanjuju nas mogučnosti ali. na žalost, i cena. Vremena se. medutlrn. menjaju — pre samo dve-tri 
godlne računar sa 32 kilobajta RAM-a I dlak jedlnicom od 100 K bio je san s nova svakog hakera. dok 
su danas mnogima prtstupačne i daleko jače maš! ne. Ako se ovakvl trendovi nastave (a nastavtče se), 
dani u kojlma čemo sebi prluštiti Olivetti M2B. Wyse PC286 iti ITT XTRA XL nlsu daleko! 



PC286 po dizajnu višestruko superioran 
kako AT-u tako i klopovima koje prikazuje- 
mo: jednostavna ali elegantna kutija je 
visoka tačno koliko je potrebno da bi 
monitor bio u nivou vašeg pogleda, dok je 
umetanje i vadenje disketa maksimalno 
pojed postavljeno. 

Pogled na kontrolni panel modela 
PC286 otkriva par noviteta: ključ je dopu- 
njen sijalicom koja svetli tek kada je on 
okrenut, druga LED dioda svetli dok raču- 
nar radi, treča u toku pristupa hard disku, a 
poslednja indicira brzinu procesora: na 
raspolaganju je, naime, prekidač koji omo- 

9/teška artiljerija 


gučava izbor razne frekvenclje od 10 ili 6 
MHz. 

Rasklapanje centralne jedinice otkriva 
poveču štampanu ploču sa mikroproceso- 
rom 80286, podnožjem za 80287, 640 K 
RAM-a, čarovnikom realnog vremena, Sest 
šesnaestobttnih 1 dva osmo bi tria slota za 
proširenja. Na osnovnom modelu su popu- 
njena tri AT slota: jedan sadrži kontroler za 
flopije, drugi kontroler za hard disk, a treči 
serijsko/paralelni interfejs. Gralička kartica 
če, kada je i za berete, zauzeti četvrti Slot. 

Izbor gratičke kartice zaista nije lak: 
Wyse PC286 če. naime, prihvatiti bilo ko ju 
PC ili AT kompatibilnu karticu, Sto znači da 
možete da koristite monohrom kartu, CGA 


ili EGA adapter. pa čak i Herkules. Wyse je. 
medutim, dizajnirao i sopstveni video inter- 
fejs koji nudi profesionalnu grafiku 
1260' 800 emulirajuči pri tom IBM-ovu CGA 
ili monohrom grafiku. Kartica je nazvana 
WY700 i predstavlja proizvod vredan velike 
pažnje: nisu joj potrebni nikakvi posebni 
hardverski dodaci ili drajverl, kompatibilna 
je sa svim softverom za PC. a ipak nudi 
rezoluciju koja če, rekosmo, zadovoljiti 
profesionalce. Ukoliko, sa druge Strane, 
proizvodači softvera ulože trud u pisanje 
WY700 drajvera, karakteristike računara 
PC286 če se dalje poboljšavatl: WY700 
može da prikaže osam punih ekrana iscrta- 
nlh u maksimalno) rezoluciji IBM-ove CGA 
kartlcel 

Od visoke rezolucije, jasno, nema mno- 
go koristi ako se ne opremimo dobrim mo- 
nitorom. U osnovnu cenu računara PC286 
je, zaista. uračunat u veoma kvalitetam 
monohrom monitor visoke rezolucije koji 
nudi stabilen i oštar tekst i preciznu grafi- 
ku; boja je, uz to, vrlo prijtna za oči, Sto je 
vrlo značajno ako nameravate da provodite 
sate i sate ispred računara. 

Osnovni medij spoljne memorije je hard 
disk od 20 megabajta, a tu je i jedan flopi. U 
osnovnu kutiju može da se s mesti joS jedan 
flopi ili (po želji) još jedan hard disk, dok je 
priključenje eksternih diskova relativno 
komplikovano. 

Wyse PC286 je, sve u svemu, lepo dlzaj- 
niran i kvalitetan AT klon sa fascinantnom 
grafikom i, Sto je posebno interesantno 
relativno pristupačnom cenom od 22 50f urit 

Kupiti AT ili sačekati? 

Sva tri prikazana računara su bez ikakve 
sumnje veoma kvalitetna i vredna svake 
preporuke; čini nam se da odnos moguč- 
nosti/cena ide u prilog Wyse-ovoj novoj 
mašinl koja se, uostalom, i poslednja poja- 
vila na tržištu. Pitanje je, naravno, isplati li 
se u ovom trenutku investirati priličnu su- 
mu u kupovinu AT kompatibilne maši ne 
sve je pristunije mišljenje da je IBM PC AT 
zapravo slepo črevo PC standarda koje 
nema budučrtost. Argumenata u prilog 
ovakvog mišljenja ima dosta: korisnici ima- 
ju sve manje razumevanja za segmente od 
64 kilobajta i operativne sisteme zasnovane 
na „antičkom". CP/M-u. IBM je, sa druge 
Strane, oduvek gradio svoj ugled na koriš- 
čenju proverene tehnologije koja možda 
nije baš „na vrhu" ali koja omogučava 
kupcima da računajo na dovoljne količine 
softvera i stručne literature. Čak i ukoliko 
se na tržištu uskoro pojavi novi PC zasno- 
van na 80386, AT neče biti mrtav: softvera 
za njega ima dovoljno za sve primene ko»e 
vam padaju na pameti 

Pojava nove IBM-ove maši ne če, osim 
toga, verovatno izazvati drastičen pad cene 
AT klonova pošto če proizvodači svakako 
poželeti da „raščiste zalihe". Treba se 
dakle, strpeti par meseci. Ili možda imate 
par hlljada funti i čeznete da ih potrošite? 
Dejan Rlstanovič 




uTroL/ misteri i mišice 
godim osamdeset šeste 


Kategorija: Simulacije 
Pobednik: TT Racer 
Firma: Digital Integra tlon 



Varovalno bi o ovoj odluci moglo da se 
'napravila, ali bi umesto loga bilo mnogo pate- 
mnl/e reči da komp/uteraSI iz „ Vour Computera" 
jednostavno vole da se trkalu. Uostalom, to / e 
izvršna igra kojo j svakako doprinosi i Inovacija 
da je mogoče povezati osam ..spektruma " i igrati 
se zaledno aa još nekim. Druženje na Irkama. 

Kategorija: Arkadna Igra 
Pobednik: Trallblazer 
Firma: G remi In Graphics 



Mora se priznati da je ova igrica sa loptom 
kola skakuče po beskrajnol trači kroz svemir 
veoma zanimljlva. Ni/e loj odmoglo ni to što se 
pojavila tek negde pred kraj godine. Pomelo se. 
ipak, stlče utlsak da to nljo samo nagrada za ovu 
super Igrlcu nego i priznanje Gremlinu kojl je u 
protekloj godlnl imao nekoliko zaiata uspešnih 
igara. 

Kategorija: Avantura 

Pobednik: The Pawn 

Firma: Ralnbird 


Članovi žirija u ., Your Computeru" au izjavili 
da je ovo bila kategorija u kojoj se bilo najlakše 
odlučiti. To verovatno I nlje tako čudno kad se 
zna da ova Igra ima najlepšu nepomičnu grafiku 
do sada vkfenu na ..komodoru 64". Priča je 
zanimljlva, Igra je impresivna, ali te najvažnije u 
svemu torne fantastična grafika. Pogledajte i 


Kategorl|a: flkadna avantura 
Pobednik: Antirlad 
Firma: Palače Software 



U objašnjenju za pobedu ove igre žir! je 
napisao ..Fantastična grafika, izvanredna muzika, 
dobra Igra, privlačna toliko da vam je neprljatno. 
a uz igru još dobijate i besplatan strip. Sta više 
da se poželi?" Da, kažemo mi, šla više da se 
poželi ? Nema tu svrhe za mnogo priče. Treba 
priznati da je Antlriad zaiata najbotji u svojo j 
kategoriji. 


Kategorija: Najlnovativnija Igra 
Pobednik: Stargikter 



Ovo je ta igra o kojoj se toliko sluša u 
poslednje vreme. Sv! au se nešto raspilavlli oko 
nje. Dobro, Igra je zaista lepa i tako to, ali to je 
još samo jedan mutaclonl oblik dobre stare 
..Elite". Inovacije? Ima ih, ali da II baš dovoljno 
za svu tu buku. Kole su to Inovacije? Ah, da, prvi 
put pokretna 3D grafika na ..spektrumu". 


neutralne recenzije, ali zar neme boljlh Ig 
tržlštu? Ono što se svidelo žlriju je ven 
činjenlca da je skupljeno osam egzotičnih igarn 
iz betgo sveta. E pa nama egzotične igre niau 
toliko zanlml/lve. mi ih Imamo i previše. Tečni)«, 
nikakve druge i nemarno. 


Kategorija: GrefKM peket 

Pobednik: Art Director 


Firma: Mirroraott 



Kade se prikazuju ovakvi programi, uobtčaje- 
no je da se kaže kako je program „ izrazito 
/ednostavan za koriščenje, ali zato močan u 
primenl". Tojesavršeno lačno Iza ovaj program, 
ati to možda i nlje pravi razlog što je baš ovo 
grafički paket godine. Postoje več kilogrami 
sličnih za „meka", o onima za ..amigu" se 
naveliko pisalo, ček ih ima i za PCja. a ovo je 
verovatno prvi ozblljan ta kav paket za ..atarija 
SV. Naravno, odličen je. 




10/ najbotji u prošloj godi ni 


Kategorija: Igre uopite 
Pobednik: Worid Games 

Firma: Epyx/US Gold 



šta da se kaže? Odakle vam ovaj pobednik? 
Dobro. Igra je zanimljlva, grafika je dobra I slične 


Kategori|a: Kortsnlčkl program 
Pobednik: Fleet Street Edttor 
Firma: Mirroraott 


Ovom programu je zgodno došla konverzija 
za PC klasu računata upravo u trenutku kade 
tajvancl prave ršum i kad je ..amstrad PC" vruča 
roba. Jako dobar program za pravljenje no vi na 
(ako imate laserski printer rezultati su skoro 
profesionalni) uz pomoč pogodrtog tržišta sa 
svlm zaslužuje neko priznanje. Ovako veliko 
priznanje je verovatno pre reuzltat siromaštva u 
ovoj kategoriji nego nekog astranomskog kvali- 
teta upravo ovog programa. 




Kao i proštih godina ..časopis ..Your Computer je objavio svoju listu najuspešni/ih za 1936. godirtu. 
Sasvim normalno, kada se uzme u obzir orijentacija ..Your Computera" najviše prostora je posvečeno 
igrama, ali ima i sasvim drugačijih kategorija. Po čemu je to ,.Your Computer'' zapamtio godinu koja je 
upravo prošta? Umesto uobičajene ..Razglednice iz Londona (Andelko Zgoretec je u postu do guše jer 
pokrece dva nova časopisa), pripremili smo skračeni pregled kroz prizmu Branka Bakoviča. 


Kategori|a: Kompjuter godlne 

Pobednlk: Amstrad PCI 51 2 



Da II bi ovo trebalo da Iznenadl bilo koga? 
Amstrad PC /a dojahao na talasu promena na PC 
trUStu I dobro Ih Iskorlstlo. Da II Ima bol/lh 
malina? Puno. Da II Ima puno nejasnih stvari 
vezanih za kvalitet ..amstrad PC"? Sasvim sigur- 
no. Da II te ovo dobar Izbor za mallnu godlne ? 
Svakako. Ovo je kompjuter o kome se pričalo, 
kojl je blo u centru painje, kojl je ustalasao I 
duhove I trtiSte. Da II vam se svida ? Da II vam se 
ne svida? Sigurno vas ne ostavlja ravnodušnima. 
To je ono. 

Kategorija: Napravica godlne 


Pobednlk: Psion Organiser II 



Stvarčica za kolu smo ml navijali. Prav! mali 
d topni kompjuter za kojl ljudi Iz „Your Compute- 
ra" katu da je postao zaštltnl znak poslovnih 
ljudi kojl voze BMW-e. On! ne znaju da su 
ovdalnjl vozači BMW-e uglavnom vlasnlcl ham- 
burgerdtlnlca (jel se tako kale?) i da nlkad nisu 
n I čull za „Pslon Organiser II." Uglavnom, ako 
ste paUjlvo čltall ..Računate", primetili ste da 
nam se svideo Organiser II I da preporučujemo 
da ga isprobate. Sad nas podržavaju i kolege iz 
,. Your Computera". Hvala kolege, znali smo da 
smo u pravu. 


YEAR’S BEST 
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11/najbotji u prošloj godini 




Ovo le da ne poverujeSt U redu. ta uvmuta 
plastična pločlca za črtanje Tatova sa kojlh čltate 
je zalsta zgoden štos. Mnogo zgoden Stos. Ali 
proglasiti to (i joS jednom: TO 1 1 ?) periferlskom 
napravom godine je čista perverzija. Sad m I je 
tek iao Sto se nišam kandidovao za titulu progra- 
mera godlne. U l/ubavl. ralu i računarstvu sve je 
dozvolfeno, ali Ipak treba naglasiti da se u ovoj 
kategoriji redilo o intenzlvnom zamoru meduu- 
Snlh mišica celog žirija. 



Pobednlk Spe«) King 

Sad je tako reči da je ovo dober dlojstlk. Ovo 
jeste dobar dlojstlk Ipak. nema mnogo svrhe to 
govoriti. To če da primat! par snobova kojl 
moraju da imaju najbolje Iz svake oblasti, a 
večina domačih privrienika če i dalje da puca i 
puca iz svojih večltlh Ouck Shotova II. Ovaj 
dlojstlk (misli se na Speed King) može da 
Izvršno poslužl kod CAD-a. Sto je CAD, pitaju 
domači ljubitelji malih zelenih. Nema veze. Ovo 
je dobar dlojstlk. 


Kategorija: Llčnoet godlne 

Pobednik: Alan Sugar 



Da, Alan Sugar je ličnost godine. To i nlje 
neko iznenadenje oslm ako živite negde na 
Polineziji. To je onaj strelni blznismen kojl je 
napravio strašen posao od Amatrsda. pa zatlm 
kupio Slnkler, pa retrlzirao ..apektrum", pa onda 
drmnuo Sakom o sto i izbacio na IržISte ..amstrad 
PC. Sve je to on uradio. Strašen čovek, a? Samo. 
da II člnjenlca da je on jedan fantastičen trgovec 
kojl se sasvim slučajno bavl računarima znači da 
je opravdano Sto je on ličnost godlne u jednom 
računarskom časopisu? Da. Računati se možda 
još uvek mere bajtovlma I sličnim trMI/alnlm 
stvarima. a računarska Industrija kao meru uzima 
pare. Da. ovo je jedan gigant računarstva. Rame 
uz rame za Alanom Tjuringom. Alan do Alana, sv* 
baz mana. Malo mi se vrti u glavi. 


Kategorija: Sottvereka Koča 



Jako je Šarmantno Sto drage kolege iz .. Your 
Computera" nisu trošile svoje dragoceno nem* 
da razgovaraju o firmama koje ne proizvode igre. 
Sta ima Hevrson (nekada Hevraon ConeuHana 
iza sebe u ovoj godlnl? Najbolje stvari su Uo- 
dlum (svida mi se). Ouazatron (bal lepa stvan 
Pyracurse (bljah), Iridls Alpha (nista naročilo 
Firelord (zgodno). I to je ono zbog čega je ovo 
softverska firma godlne? Ako sam dobro shvetks 
od ove godlne čemo u našim tekst procesonma 
Imatl opciju pucanja na vanzemaljce, a ako /e to 
neki jači tekst procesor možda i hambe? Česna- 
mo sa uzdržanošču. 


Branko Bakovič 









Nesrečni Cep 
Cep i njegova 
zlodela 


Nastavljamo sa našim malim serijalom 
tojl prikazuje sve one istorijske trenutke u 
kojima je nama (meni naročito) veoma 
draga veštačka inteligenci ja uticala na život 
ljudi i tako pomogla da se budučnost 
primakne za još par dana. a haos produbi. 

Danas temo našu pažnju posvetiti orvo- 
me što je dugo bilo skrlveno pod velom 
ljudske zavisti — činjenici da su kompjuterl 
kreativni. Veštačka inteligencija je oduvek 
bila stavljena pod znak pitanja kod te jedne 
tačke — da li te kompjuteri umeti da 
stvaraju. Ukratko: mogul Ja to najbolje 
znam, ali bilo je teško dok se to prvi put 
nlje shvatilo. 

Prvi korak u Istoriji kompjuterske umet- 
nosti je predstavljalo stvaranje VI kompjute- 
ra poznatog pod nazivom Brand KJ Scribo- 
man. To remek-delo automatskog pisanja 
iu pravom smislu te reči) je uspelo da za 
nešto manje od godinu dana napornog 
rada stvori sedam romana, tri zbirke pesa- 
ma. osam drama, dve knjige eseja, jedno 
nedefinisano pornografsko delo, više stoti- 
na novinarskih članaka i dva računarska 
novinarska članka- Dokaz kvaliteta su bile i 
dve NIN-ove nagrade, pisma oduševljenihči- 
talaca i poziv opštinske poreske službe na 
pmanji razgovor. 

Bilo je logično za očekivati da te taj 
divnl Izum naičl na široku podršku I da 
temo uskoro imati puno, puno umetnosti, 

bar veštački inteligentne umetnosti. Ali 
Konstruktori Brand KJ Scribomana se nisu 
mučili mnogo da ga usavršavaju. Umesto 
toga. napravili su prvog pravog kompjuteri- 
zovanog književnog kritičara koji se pojavio 
pod šifrovanim imenom Cep Cep. 

Pre pojave Cep Cepa večina ljudskih 
•-nbčara se od nosila prilično mekano pre- 
ma deiu Brand KJ Scribomana. Jednostav- 


' 2 peek & poke show 





Sevata ŠlJukkS, 


dr pr pa! 



To nije moglo proči bez posledica. Ista 
grupa konstruktora koja je bila zadužena 
i za dosadašnju književnu gungulu je tada, 
da unese malo pravde u svet bitne književ- 
nosti. konstruisala novog kritičkog veštački 
inteligentnog stvora koji je dobio ime Har- 
tart 86. Hartart 86 je imao stav dijametralno 
suprotan stavu več zloglasnog Cep Cepa. 
Njegovi hvalospevi u čast fantastičnih 
Brandovih dela su bili tako sladunjavl i 
rteukusni da čak ni ljudska biča nisu mogla 
da ponove tako nešto. 

Sve to se malo iskomplikovalo kada je 
Brand u nastupu odbrambene kreativnosti 
(na kraju krajeva to mu je bila funkcija) 
napisao odgovore kritikama Cep Cepa i 
Hartarta 86. Odgovor Čepu je bio surov i 
umereno duhovit, a kratka nota Hartartu je 
bila ponižavajuča i podsmešljiva. Cep Cep 
je napisao još jedan napad koji je bio još 
otrovniji od prošlog u kome je pozivao na 


zaštitu Naših Pravih Kompjuterskih Vredno- 
sti od Onih Koji Skreču Sa Našeg Kompju- 
terskog Književnog Puta. Hartart 86. se sa 
svoje Strane, još više povukao u sebe i 
napisao jedan tužan traktat o naglom pro- 
cvatu i propasti Moderne Kompjuterske 
Umetnosti. 

Tre balo bi naglasiti da je čitava ova tuča 
obilato zabavljala kulturne poelenike ceiog 
sveta, ali samo do trenutka kad Brand KJ 
CEP Cep i Hartart 86 nisu u svojo) žustroj 
diskusiji počeli da potkačinju i ljudske pis- 
ce i kritičare. Tada je poteo rat. Laborato- 
rija za veštačko pisanje i brisanje je pod 
hitno izbacila na tržište novi elektronski 
možak koji je štitio ljudske pisce od kom- 
pjutera, a ubrzo zatim i kompjuter koji je 
štitio kompjutere pisce od kompjutera koji 
je štitio ljudske pisce. Ubrzo se javila po- 
treba za kompjuterom koji štitl svakog od 
svakog i, od mah zatim, kompjuterom koji 
sve napada. 

Prilično je nepotrebno reči da se čita- 
va situacija pomalo iskomplikovala. Čudnim 
sticajem okolnosti svi uvučeni u raspravu, 
a to je bila večina kompjuterskih i ljudskih 
pisaca, nisu pisali baš previte, što je za 
neke bilo značajno poboljšan je u kvalitetu. 

Tada je na scenu stupila Svetska Pi- 
sačka Organizacija koja je po kratkom po- 
stupku stavila van zakona kompjutersko 
pisanje i tako nas sve zajed no vrstila u 
dobra stara opuštena vremena nesistema- 
tičnog pisanja. 

To je kratka predistorija, dragi čitaoče. 
zašlo danas svi mikrokompjuteri jednostav- 
no ne mogu da pišu, pa čak ni da služe 
za ozbiljno pisanje. Svi oni koji su na njima 
pokušali da kreativno rade bili su žrtve de- 
formacije logike rečenice i smisla teksta i 
lepote izraza. To je posledica preprogrami- 
ranja kojem su podvrgnuti mikroprocesorl 
svih malih kompjutera da nikad ne narastu 
do opasnih kibernetskih pisaca kakvi su 
nekada bili. Zato opraštajte onima koji ruž- 
no pišu na svom kompjuteru — njihov 
mikrač je protiv njih, ali dočl če botja vre- 
mena i mi temo pisati zajed no 


Iz nfth proptalvao I m to napletlo P-A.MarvIn 







Čip Pobody 
Agency 


Baruštine recesije 

Sledečih nedelju dana bičemo doma- 
čini filmsko j ekipi koja pravi poznatu 
prirodno-obrazovnu seriju „ Opstanak 
Kako saznaiemo, njihov /edini zadatak u 
ovim podnebijima je da snime uverljivu 
štorij u o još jed no j ugroženoj vrsti: jugo- 
slovanskim programerima. Serija se sni- 
ma bezzaštitnih kave za i sa puno deviz- 
nih mamaca. 

Slatka budučnost 

Na savetovanju održanom u kompju- 
terskom centru Dubrovnika Savezni se- 
kretar za unapredenje računarstva i so- 
ljenje ulica je pri kraju svog dugog i 
savršeno čistog teksta izjavio da se 
,,pred nama tek nalazi slatka kompjuter- 
ska budučnost". 

Smisao te rečenice je za mnoge (bar 
za one budne) bio misterija sve dok se 
nije saznalo da če firma ..Bajtni slatkiš" 
iz Donjeg Mrdajevca početi, po ideji 
preuzetoj iz prošiog broja ..Računara". 
da proizvodi čokoladne slatkiše u obliku 
kompjuterskih čipova. Njam njaml 

Godina lagodnog 
življenja 

Saznajemo da če 1987. godine u 
Jugoslaviji biti proglašena za Godinu 
Kompjutera i da če biti organizovana 
prava gomila prigodnih manifestacija. 
Kao moto za čitavu godinu i sve te 
manifestacije uzeta je rečenica iz legen- 
darnog romana ..Foiiranje do besvesti" 
Brand KJ Scribomana ..Nema više potre- 
be da kaskamo za svetom. Mi smo več 
sa njim. on nas nosi u zubima. " 

,, Politika" kao 
računarska sudbina 

Još ledno ekskluzivno otkriče. U ne- 
formalnom razgovoru sa našim specljal- 
nim i tajnim dopisnikom najpoznatiji 
američki računarski komentator Čipen- 
dejl Blabling je izjavio da se ne usuduje 
da donose nikakav zakijučak pre nego 
što detaljno izanalizira najsvežiji prime- 
rak rubrike Malih oglasa beogradske 
,, Politike". On tvrdi da je mnoge značaj- 
ne stvari u prošloj računarski burnoj 
godini pogodio unapred pažijivim po- 
smatranjem računarskih oglasa u istoj 
rubrici i njihovom semantičkom ana- 
lizom. 


Oval nafubUaml broj ..Paak S poka thow-a 




Branko Bakovič sti I tišine u radnoj sobi. (Ž. B.) 


13/peek & poke show 







Programer i 
govore 

Džef Raskin 

konstruktor računara 
,,mekintoš“ 


„mrzim 

miševef" 


Ožet Raskin (Jef Raskin) je u pravom 
smislu reči čovek sa hiljadu talanata. ali če 
njegova dostignuča i uspesi varovalno uvek 
biti zasanjani činjenicom da je on osmisiio i 
sproveo u delu projekt ,, mekintoša Bivši 
dirigent Kamernog orkestra opere u San 
Frančišku; drži patente u dizajnu ambalaže 
u oblikovanju avlona i u elektronici; umet- 
nik čija su dela izlagana u njujorškom 
muzeju modernih umetnosti i Okruinom 
muzeju u Los Andeiesu i, konačno. rukovo- 
dilac firme Information Appliance . . . Ro- 
den je u Njujorku 1943, a on sam naglašava 
da je tada roden i prvi digitalni kompjuter. 

Bio je jedan od pogonskih kreativnih 
ljudi u Epiu, iako je zvanično prvo bio 
zadušen samo za štampu i priručnike. a tek 
potom i za projekte u razvoju. 

Aktivno je studirao filozofiju, umetnost i 
kompjuterske nauke. Predavao je kompju- 
terske nauke i na univerzitetu, a bio je i 
direktor kompjuterskog centra. Bogata ka- 
ri/era i puno iskustva 


Te godine, 1979, Epi je radio na „llzi" 
Verovali lil ne, „llza" je prvobitno zamišljena kao 
generator karaktera. Ja sam bio rukovodllac 
razvojnih projekata u Epiu I bio sam prllično 
nezadovoljen ..llzom". Bila je veoma skupa I zato 
nišam smatrao da je dobro Sto se Epi takmičl sa 
OEC-om, Data Generalom I IBM-om na polju 
minlkompjuterskih cena. 

Dok sam bio gostujoči predavat u Stanford- 
skoj laboratoriji za veStačku Inteligenclju, provo- 

■" "* — — a u Kaeroksovom razvoj- 

-»m da je ono Sto 
ilranim skrinovi- 
i i grafikom izva- 
n red no. Zato sam se potrudio da promenim neka 
mišljenja u Epiu i „llza" je pretvorena u bit-mapi- 
ranu meSinu. Pomogao sam da se spoje Kseroks 
i Epi. Negde u to vreme, Kseroks je drtao oko 
'0% Eplovih akcija. 

Ono Sto sam ja predložio je bio kompjuter 
koji če se Iako koristiti, kojl če moči da meSa 
tekst I grafiku 1 koji če se predavati za oko 1000 
dolara. Stiv Džobs (Steve Jobs) je rekao da je to 
uda Ideja, da se lo neče prodava« I da Epi noče 
da ima niSta sa tim. PokuSao je da obori taj 


Zato sam zaobiSao Džobsa i posetio tadaSnjeg 
njkovodioca Majka Markulu (Mike Markkula) 1 
popričao sa njim o mojoj ideji. Na sreču. I 
Markula i tadaSnjl predsednik Epla Majk Škot 
Mike Scott) su naložili Džobsu da me ostavi na 

Jnajmlo sam ljude za projekt: Bada Tribla 
Bud Trlbble), Brajana Hauarda (Brian Howard) I 
Barela Šmita (Burrell Smith). OtISII smo u sasvlm 
nove prostorije Izgradili prototip „meka" I njego- 
■og softvera i uspeli dB proradi. 

Kasni je, poSto je preuzeo stvari, Ožobe je 
zmislio priču o torne kako je projekt „Mek" bio 
; ratska operacija 1 '. Nismo pokuSavali da drži- 
mo projekt dalje od Epla, kako je on rekao: imall 
smo veoma dobre veze sa ostatkom Epla. Poku- 
Sevell smo da držimo projekat dalje od Džobso- 


vog mešanja. Prve dve godine Džobs je pokuSa- 
vao da uniitl taj projekat zato Sto pojma nije 

Originalni ..mekintoS" je bio pažljivo I racio- 
nalno projektovan. Konačno je svako u Epiu 
shvatio da je to Eplova glavna nada za proizvod 
koji je trebalo da dode posle „Epla II". Tada je 
Džobs preuzeo s ve. Jednostavno je doSao i rekao 
„Ja preuzimam 'mekinotSev' hardver; vi možate 
da nastavite sa softverom i prlručnlcima''. Izba- 
cio je naS originalni softverski dizajn i učlnlo 
..mekintoS" kompatibilnim sa „lizom", a takode 
je inslstirao i da se koristi miS. Mašina je postala 
veča. komplikovanija i mnogo skuplja. Ortda je. 
posle nekoliko meseci, Džobs rekao: ..Preuzimam 
softver; vama ostaju priručnicl." Ja sam mu 
rekao: „MožeS da uzmeS I priručnike." — otiSaol 
To je bilo u maju 1982. On i Markula su mi rekli: 
..Molimo te, nemoj da ideS. Daj nam joS mesec 
dana i prlpremlčemo ti ponudu koju nečeS moči 
da odbijeS. Tako sam dao Epiu joS mesec dana; 
oni su meni dali svoju ponudu. a ja sam je odbio. 



..Nisem žeieo kompjuter. Žeieo sam 
nešto što bi ml redilo posao " 


— Cini se ds ste prllično osetljivl kada su u 
pitanju priznanja za svoj rad? 

Nije mi namera da preuzmem sve zasluge 
za projekt ..MekintoS". To je bio timski rad. Kada 
bi Džobs tražio priznanje samo za ono Sto je 
zaista i uradio. to bi bilo sasvlm dovoljno. Ali, on 
pokuSava da preuzme i zasluge drugih, a to nije 
baS najbolje. 

Bio mi je prllično zabavan nedavno objavljeni 
članak u časopisu „Newsweek" u kome je on 
izjavio: ..Imam ja joS dobrih projekata pred 
sobom." Nije on nikada Imao svoje projekte! On 
nije projektovao ni jedan jedini proizvodi Stiven 
Vozniak (Steve Woznlak) je projektovao „Epl II." 
Ken Rotmller (Ken Rothmuller) I drugi su projek- 
tovali i.lizu". Moj tim i ja smo projektovall 
..mekintoSa." Vendel Sande rs (Wedell Sanders) 


le projektovao „epl lil". Sta |e Džobs projekto- 
vao? NISta. 

— Kada ste napustill Epi, da li ste mislili da 
čete ponovo rediti u tom poslu? 

Mlsllo sam da neču radlti nista Sto je tako 
glupo kao Sto je rad u Sllicijumskoj dolini. Bio 
sam umoran od rada sedam dana nedeljno. 

PoSto sam napustio Epi. vratio sam se preda- 
vanju, ovaj put u Dansko). Bio sam se upravo 
oženio i joS sam bio na medenom mesecu kada 
mi je na um pala ideja. Shvatio sam da je ono Sto 
sam radio sve te godine bilo pogreSno. PokuSa- 
vao sam da napravim boljl kompjuter, a uopšte 
nišam žeieo kompjuterl Žeieo sam neSto Sto radi 
kao sredstvo za primenu. Izglodalo mi je da je 
moja Ideja auviSe dobra da je ne podelim sa 
drugima. 

— ZnaCi, to je bila ideja koja vas je insplrisa- 
ia da oformite rovu kompaniju Information Ap- 
pliance. Kako reč ..appliance" (primena. sredstvo 
za primenu) označava vaše proizvode? 

Da II ste primetili da ne postoje korisničke 
grupe vtasnlka maSIna za pranje veSa Nikom nije 
potrebna pomoč drugih korlsnlka da bi upravi jao 
maSinom za pranje rublja. Samo stavite odeču 
unutra, pritisnete dugme I — odeča je čistal Da 
bih obavljao obradu informacija, meni ne treba 
softver I hardver. meni treba neko sredstvo koje 
če ml završiti posao. A koji je to moj posao? 
Pregledi pokazuju da osamdeset I pet odsto svih 
vlasnlka ličnih kompjutera koriste obradu teksta 
Zato mi je potreban tekst procesor — najbolj! na 
svetu. Ali ja sam prllično glup i mogu da 
zapamtlm samo petnaestak komandi. Zato sistem 
koji ja koristim ima samo pet. Mogu da ustanem 
u tri sata ujutru, odem do kompjutera i samo 
otkucam ideju koja mi je pala na um. 

— Pokušavate da kažete da ste pojednostav- 
ili sistem? 

Tačno. Pogledajmo kako bi to izglodalo 
kada bi kompjuterske kompanlja prolzvodila to- 
stere. Probudite se i želite parče tosta za doru- 
čak. Prvo Sto uradite je da uključlte toster. Da je 
toster konstruisala neka obična firma, stavili 
biste hleb u njega I sve bi bilo gotovo, ali ne.ovaj 


Ut obe je rekao dajeto luda Ideja, 
da se to neče proda vati I da Ep I neče 
da Ima nlšta sa Um. Pokušao je da 
obori taj projekat " 


toster je konstruisala kompjuterska kompanijal 
Sta se dogada? Kao prvo dvominutna provera 
tostera. Tada stavite sistemski disk i butujete ga. 
Posle toga stavite svoj disk za doručak i otkuca- 
te Load ..Tostlranje". 

Sta se sledeče dogada? Pojavljuje se meni. 
Pita „Koju vratu hleba želite?" Ako je to kalifor- 
nijski program, nudlče kiflu. domači hleb. zemlč- 
ke. cmi hleb i, na dnu. beli hleb. Označeni su sa 
A, B, C. 0. E, pa zato pritiskate C jer vam se ovog 
|utra jede baš zemlčka. Ničta se ne dogada. |er 
ste zaboravili da pritisnete .RETURN'. Možda ste 
mogli da pomislite da je mašlna dovoljno pamet- 
na da joj je dovoljno samo C, ali ipak morate da 
pritisnete RETURN. Da II mislite da če se sada 
ISta dogoditi? 

Naravno da neče. Toster je konstruisala 
kompjuterska kompanlja. Zato on pita: ..Jeste II 
sigurni?" Sad ste več spremni da ga razlupate o 
zid. Da li ste več besni? Zar niste več godinama 
besni na kompjutera? Ali, zato Sto ste potrosili 
par hiljada dolara na njega, pod nosite njegovu 


'4 /programeri govore 


U svojo j izuzetno zanimljivoj biblioteci za Prave Programere ..Microsoft Preša' je nedavno objavio 
zbornik tematskih razgovora sa petnaest najbriljantnljih programera današnjlce. U toku nekoliko narodnih 
meseci, u okviru serije ..Programeri govore ", prepečemo najzanimljivije interv/ue iz ove knjige — sa 
Garl/em Kildalom. autorom CP/M operativnog sistema. Diefom Raskinom. vodom projekta ..mekintoš ", 
Otonatanom Saksom. tv o rečem ..Lotusa 1-2-3". Bitom Gejtsom. tvorcem be/zika i mnogim drugim živim 
programerskim legendama, ima H boi jih učitelja da nas "vedu u svet programskih ideja, tajni 
programerskog za na ta i tajni uspeha u programerskom poslu? 


glupost. kao i večina ostalog sveta. Milloni ljudi 
se probijeju kroz ovakve glupostl dok korlste 
kompjuter. 

Zato otkucate „Da" I pritisnete RETURN. ali 
dobijate poruku o grešci zato Sto je trebalo da 
pritisnete nešto drugo. Gledate u prlručnlk. ali on 
vam ne govori nista, zato Sto su ljudi kojl su ga 
pisali oplslvali prototip kojl je promenjen. Konač- 
no, stavite hleb u prorez. naznačite da II želite 
lako pečen, normalan Ili ozbll|no pregoreo I 
kompjuter vas upita „Da II želite da sačuvate 
proceduru ovog doručka zato da ne biste morali 
ponovo da prolazite kroz sve ovo? ..Zato otkuca- 
te ..Da" i on vam kaže da ubaclte disk u drajav t , 
ali vi tada otkrivate da nemate viSe formatiranih 

Nazovete svog prodavca i pitate ga da II Ima 
ikakvog načina da formatirate disketu, a da ne 
izgubite ono Sto ste napravili tog jutra? On vam 
odgovara: „Da, samo kupite ovaj hard disk od 
3000 dolara sa MS-OOS-om 9.8 i to če reSiti sve 
vaSe probleme. Dobijate ga sa priručnikom i 
kolicima. Kolica su za prlručnlk. „A vi ste več 
zakasnili na posao . . . Ali, stvari tako stoje. Naš 
proizvod d os ta govori o tom. Predimo na moj 
kompjuter. 

Raskin seda za ..epi II" opremljen sviftkardom 
(SwyftCard) i dodatnim oznakama na tastaturi. 

Pogledajte ovo. Nema diska u drajvu i ja želim 
da ostavim poruku „Ne zaboravi da doneseS 
mleko." Uključim ga i počnem da kucam. Nema 
potrebe za komandama, nema inserta, nema 
potrebe da se Izlazi u editor — mogu odmah da 
počnem da kucam. Sada želim da odStampam 
poruku I stavim je u džep. tako da mogu da je 
koristim kasnlje. Pritisnem jednu tipku i več se 
štampa. Zar to nlje zgodno? 


..Tada je Dtobs preuzeo sve. Jed- 
nostavno je doiao i rekao: Ja preuzi- 
mam .meklntoSev’ hardver “ 


— Može II da se pravi tost na ovome? 

Ne. mrve upedaju u drajv. 

— Sta joS mogu korlsnid sa ovim spravom? 

Može lako da se računa Pre. kada sam 
korlstlo tekst procesor i žeteo da nešto izraču- 
nam, morao sam da uzmem džepni kalkulator ili 
da prlzovem program ..Sajdklk" (SideKick); na 
..rneku" se jednostavno pozove kalkulator. Tako- 
de postoji I mogočnost telekomunikacija. 

— Sve u latom programu ? 

Naravno. Ne postoji bitna razlika izmedu 
ovih primena. Sta je tekst procesor? Koristite ga 
za pisanje. Sta je telekomunikacloni paket? Kori- 
stite ga da pošaljete tekst, ili da primate tekst od 
nekog drugog. U mesto da dolazl sa tasta ture. ili 
Izlazi na printer. on se prima ili upučuje preko 
telefonskih linija. A »ta je kalkulator? Koristite ga 
da opertšete sa brojevima. Oni su samo tekst, a 
rezultat treba da se vrati u vaš tekst Zato mi je 
jednog dana slnulo: ako ove stvari rade Isto. 
zaito nema« jedan mali program koji objedlnjuje 
sve te primene? 

— Pa, ko/l ste proizvod razvili da pokriva sva 
ta područ/a? 

Zove se SwyttCard. To je dodatna ploča za 
„epl H", Ne izgleda nlšta naročilo. Žato je 
prodajemo za samo 89. 95 dolara. Tako je 
prlstupačna i jednostavna da nam se javljaju ljudi 
kojl tvrde da su prodali svoje IBM -ove Ili ..mekin- 



.. Bosta sam naučio o svetu iz rola 
rojsa. Pošto sam otišao iz Epia proda o 
sam rola " 


toče" I kupili „epl II" sa ..sviftkardom" pošto su 
videli kako radi. 

— Da II rad! samo na ..oplu /te"? 

..Sviftkard" radi samo na „eplu lle". za 
sada. Uskoro čemo imeti Identičan softver u 
proizvodu nazvanom ..svlftdisk" za ..epi Ilc". 

— Da II Imate nameni da to primenite i na 
drugim komp/uterlma? 

Ml ništa ne govorimo pre nego Sto nešto 
uradlmo. Dozvolite da vam pokažem nekoliko 
prednosti našeg sistema Ako žabo ra vi te da 
sačuvate neki tekst pre nego što u računar 
učitate novi. on če normalno bi« Izgubljen. 
Ovaj sistem je dovoljno pemetan da se ne 
dogodi Ali, evo nečeg još - drastičnijeg. 
/ Raskin usta/e od svog komp/utera I stavl/a diske- 
tu na dbrovski magnet ko/i visi na zidu) Ovo je 
seda potpuno obrisana disketa. Uneču je u drajv 
i otkuca« nešto teksta i zattm upotreblti DISK 
komandu (disk se vr« 4 sekunde). Sad ču uradi« 
nešto još gore — Isključiču kompjuter. Ipak, 
garantujem vam da. če tekst kad uključim pono- 
vo kompjuter, biti sačuvan. ( Ukl/učuje mailnu; za 
ietlrl sekunde tekst se po/avl/u/e na ekranu.) 
Vidite? Sistem je sačuvao tekst na sasvlm nefor- 
matiranoj praznoj disketi za samo četlri sekunde. 
I ne samo tol I kurzor je na latom mestu gde smo 
ga ostavlli. 

— Na/veči bro/ korlsnlka je Impreslonlran 
migom. Prlhvačen je na trtlštu. Zaito se vama ne 

Mrzim mlševel Miš zahteva dodatne pokre- 
te rukom kojl usporavaju rad. Nišam želeo mlša 
ni na ..mekintošu". ali je Džobe Insistlrao. U ono 
vreme išlo je sve što je on zahtevao. bila to dobra 
Ideja III ne. 

— Da II /e vaša motivacija za ova/ pro/ekat 
bila Ista kao kada ste pravili ..meklntoia"? 


Jedan deo motivacije je bio is«, ostali deo 
je bio različlt. Kod ..meklntoša" sam pokušavao 
da napravim najbolj! kompjuter. koliko je to bilo 
u mojoj moči. Kada sam stvarao ..Informejšn 
Aolajans", nišam više želeo da pravim kompjute- 
re. Samo sam hteo da učinim da dobrobi« 
kompjuterske tehnologije budu dostupne svlma. 

— VaS Izraziti akademski ..bekrgraund" mo- 
ra da /e puno vredeo u Eplu . . 

Tokom Eplovlh prvih godlna, ja sam bila 
ledina osoba u čltavoj kompanlji koja je Imala 
fakultetsku diplomu u kompjuterskim naukama 
To. medu«m, nišam govorio ljudima. Da su znali 
da sam bio profesor i direktor kompjuterskog 
centra, možda me ne bi pustili u kompaniju. 

— Zaito? 

Zato što je postojao izraženi antl -akadem- 
ski stav u prvim godi nama Epia. Mogao sam da 
dodem i počnem da pišem dobre priručnlke zato 
što sam rekao Vozu: „T! sl stručnjak za hardver", 
ill Rendlju: „Ti si stručnjak za softver." A onda 
bih Im rekao: „E, ja ne znam mnogo o torne. Ja 
samo znam kako se piše. Ako vi budete pustili 
mene na miru. pustlču i ja vas." 

— Da II vam smeta/u agresivni marketing i 
napumpavanje ? Da II mislite da je to ' 
sko/ industriji pravilo i probleme ? 


ir oglas preko č 


a LCD 


tu kompaniju. 
Rekli su mi da očekuju da se pojavi za deset 
mesecil Oglas u koloru preko čitave Strane! 
Mislim da uludo troše svoj novec. 

— Govoreči kao ona/ ko/l /e video batinu sa 
oba kraja, ita mislite o odnosu Izmedu male i 
velike kompanlje? 

Trebalo je da čujete šta je sve Džobs 


Eplu koji je zaradio nešto para a nlje se mnogo 
promenlo je Brajan Hauard. On je sjajna osoba 
Ne znam točno koliko je bogat, ali on još uvek 
vod teta kola koja sam prodao pre deset godlna 

— Da II mislite da če kompjuterl u dogledno/ 
budučnosti radltl / druge stvari oaim obrede 
teksta , sprediltova i sličnih poslova? Sta je sa 
onim obečanjima da če kompjuter kontrolisatl 


trski i koji če obavljati odročeni posao po kučr 
Takvi uredajl več postoje. ali vi ne mislite o njima 
kao o kompjuterima: oni su kučni apara«. Kada 
koristite programabilnu pečnlcu, da II razmišljate 
o činjenlci da ona u sebi Ima mali mikrokompju- 
ter sa nešto ROMa i RAMa I da može da Izvrtava 
programe? Da li Iko pomišlja na to? Samo stavite 
hrabu unutra, pritisnete nekoliko dugmadi i ima- 


kompa«bilni? Da II mislite da če kompanija XYZ 
koja proizvodi automatake elektronske prozore 
zaista napraviti svoj proizvod kompatibilnim sa 
kompjuterima kompanlje G? Znate I sami kakav 
'■ ■ “ ' impanije da prora- 


u vezi aa čitavom kučom. Ni na koji način. 

— Sta. po vama, programi veitačke ir 
gencije mogu da doprinosu druitvu? 

Veštačka intellgencija nas uči dosta o n 
samima i o znanju. Bilo kojl razum „vešt» 


15/džef raskin 



' program neče moči da radi na I 
.ettintm mašlnama. bar ne još. 

»rava veštačka Inteligenclja je nešto kao 
-Biigija. Ljudi su nekada govorili da su odmah 
znad neba raj i andell. Onda su rakete sligle do 
smi i znamo da to nlje istina. Teorija je onda 1 
i. Tako je i ovde. Čim se nešto 
*. to više nije veštačka inteligenclja. I 
ad se mislilo da programi za igranje šaha j 
j u veštačku inteiigenciju. Kada sam ja bio I 
1 . mogao se dobiti doktorat iz veštačke j 
mcije na programu za Igranje šaha. Oanas 
9 kupiti elektronski šah za samo 29.95 j 
c. ara i niko to više ne zove veštačkom Intellgen- 
ijom. To je samo mali algoritam koji igra šah. 
Kao prvo, postojl problem detinlcije. A onda 
9 komplikovanlje. Ljudi kažu ' 1 



se ne može očekivati 
»vite takozvanim programima 
gencije. kompjuter mora da nauči rečnlk. Recimo 
la imate pet komandi i želite da program razume 
bito koji ekvivalent tih reči na engleskom: Neko 
o možda rekao: „Daj ml bro| tog radnika". dok 
> drugi kazao: „Da li bi ml. molim te. dao 
tvojčanu oznaku tog radnika. ..To je upravo ono 
■ o ljudi koji se bave veštačkom inteligencljom 


Ooata obečanja vezanih za veštačku inteligen- 
_ je pogrešno protumačeno. Ono Sto nas je 
•eštačka inteligenclja več naučile o prirodi jezika 
« divno. Znači, mislim li da veštačka inteligenclja 
•redi? Apeolutno. Da li mislim da če izbaciti ne 
tržišle velike stvari? Nekoliko. Da li mislim da če 
souniti obečanja o kojima Citate u popularnoj 
štampl? Nimalo. Da II ču ulagati novac u veštač- 


Da vam Ispričam jednu smešnu ptiču, 
d sam posedovao stari narandžasti kamion 
sam bio kupio još 1970. Bio je prešao čltavu 


■n suviše zauzet da bih pratio kako se krače 


obra kola?". U redu, ja 
k. ništa što bi štetilo imidtu Epla. ' 

"i unaokolo u ..poršeima 928" il 


porše" možeš da kupiš polovnog „rols rojsa" 
- izvanrednom stanju. Tako niko neče moči da 
se žali da nemaš odgovarajuča kola. a opet nečeš 


jako pažljivo 
me gospodinom. Ja bih parkirao ispred 
■a u zoni u kojoj je zabranjeno parkiranje, 
i me nazvali gospodinom, zahvalili se i 
im je drago što sam prakirao baš ispred 


Otlšao bih do velikih firmi, kao što je Kajzer, 
gde imaju 5 ve one silne stražare. i samo bih se 
j. Oduvek sam želeo da se provozam 
n mogao da dobijem do- 


z Epla. prodao sam 

16/organizacija računara 


Organizacija 
računara 
IBM PC 
BIOS 


PC usluga 
na niskom nivou 


Trivijalan zadatak ispisivanja jednog znaka 
na ekranu može sa na PC računarima 
obeviti na više načina. Najpreporučljiviji je. 
sva kako, poziv odgovarajuče DOS funkcije 
za ovu namenu koja. pored ostalog, vodi i 
računa o redirekciji izlaza (o kojoj je bilo 
reči u tekstu PC BUKVAR — ..Računarl 
8"), detektovanju CTRL C (Break) tastera. 


nekih kontrolnih karaktera. Ako je pri torne 
u CONFIG. SYS datoteci instalisan i ANSI. 
SYS drajver za konzolu, istom funkcijom če 
biti moguče, ispisom odgovarajučih kon- 
trolnih sekvenci, proizvoljno postavljati kur- 
sor, brisati ekran, postavljati boju, pa čak i 
predefinisati tastaturu dodeljujuči tasterima 
proizvoljne sadržaje. 

Za ljubitelje brzinske vožnje 

Ovako široke mogučnosti ne mogu biti 
ostvarene bez gubitka na nečemu drugom 
— kod DOS-a je stradala brzina. Sigurno 
ste primetili da veliki broj programa črta 
raznorazne ramo ve i popunjava čitave pro- 
zore tekstom velikom brzinom. Ovakva brzi- 
na može biti ostvarena na samo dva načina: 
direktnom komunikacijom se hardverom. 
što je postupak koji se primenjuje samo u 
krajnjim zahtevi ma, i upotrebom BIOS- 
tunkcija. 

Sve fur 

cijom INT uz’ navodenje I 
seta za taj interapL Opšti obilic bi se mogao 
definisati sa: 

MOV AH, BROJ FUNKCIJE 

MOV ostali registri, parametri 

INT broj interapta 


pa, u stvari, predstavlja rutine za obradu 
pojedinih dogadaja u računaru i poziva je 
sam hardver generlsanjem prekida. Zbog 
arhitekture mikroprocesora 8088, koji ne 
pravi principjelnu razliku da li je prekid 
izazvan INT instrukcijom ili je izveden sig- 
nalom na kontolnim linija, može nastati 
mala zabuna. Na primer, interapt broj 9 
generiše tastatura kada je prltisnut neki 
taster. Rutina za njegovu obradu čita stanje 
ulazno/izlaznog porta, detektuje o kom 
tasteru se radi na osnovu njegovog sken 
koda itd. lako se isti prekid može izazvati 
instrukcijom INT 9. ovakav poziv je u kon- 
tekstu bez smisla. 


na. Ono s 
registre, dok su izuzeci Sl. Dl i BP. čija 
pramena nije dokumentovana i razlikuje se 
od funkcije do funkcije. U svakom slučaju, 
treba računati da njihova ulazna vrednost 
neče biti sačuvana. 

Funkcije su grupisane prema nameni. 
INT lOh je zadužen za video adapter. a u 
sebi sadrži 16 funkcija. Jedna od njih je i 
proizvoljno postavljanje kursora na ekranu, 
pri čemu tipična procedura za njeno kori- 
stenje izgleda ovako: 

MOV AH,2 :funkcija broj 2 — postavi 

MOV BH.O 

MOV DH.10 , ulazni parametri 

MOV DL,0 

INT lOh : poziv BlOS-a 

U tablici 1 je dat pregled svih značajnijih 
•nterapt rutina BlOS-a sa kratkim opisčm 
njihove namene. U tablici je dato i razgrani- 
čenje prema izvoru interapta (S i H). Naime, 
rutine se oštro dele u dve grupe. Prva kojoj 
pripada i video interapt lOh se poziva 
proizvoljno na zahtev programa. Druga gru- 


Pregled interapt rutina 
BlOS-a: 


HEX — NAMENA 


IZVOR 


-ŠTAMPANJE SLIKE SA EKRANA S 

-TAJMER H 

-TASTURA H 

— SERIJSKI INTERFEJS1 H 

- SERIJSKI INTERFEJS 2 H 

— DISK K0NTR0LER H 

-VIDEO S 

- INFORMACIJA 0 KONFIGURACIJI S 

- INFORMACIJA 0 KOLIČINI 

MEMORIJE S 

-DISK S 

-SERIJSKI INTERFEJS S 

-TASTATURA S 

-PARALELNI INTERFEJS S 

-ADRESAULAZAUBEJZIKROM S 

-INICUALUPISSA DISKA (B00T) S 

-CASOVNIKREALNOG VREMENA S 

-INTER. NA CTRL BREAK TASTER H 

— TAJMER — SL0B0DN0 ZA 

KORISNIKE H 


- softver H-hardver 


Njihovi brojevi su ipak navedeni u ovoj 
tablici, jer poznavanje omogučuje izradu 
posebnih vrsta programa, zamena za BIOS- 
-rutine kojima se mogu postiči neki veo- 
rna efektni ciljevi. Jedan od primera je 
interapt 1C. čiji je izvor, doduše, program- 
ski. ali se izvodi unutar hardverskog preki- 
da broj 8, tako da ipak spada u H grupu. 
O vaj Interapt generiše tajmer za održavanje 
časovnika real nog vremena, pa se jedno- 
stavnom izmenom vektora za interapt IC 
(koji inicijalno pokazuje na IRET instrukciju) 


vana u regularnim vremenskim intervalima, 
što otvara mnoge primere. O ovim tehnika- 
ma če biti više reči u nekim od sledečih 
brojeva ..Računara". 

U tablici 2 je dat pregled gotovo svih 



BASIC INPUT OUTPUT SISTEM predstavlja osnovni program svakog PC računata. Svojim nevellklm 
mogučnostlma. ko je au smešlene u man je od 8 K mašlnskog koda. u stanju je da oba vi samo minimalni 
ali presudno važan deo posla — direktno obračanje hardveru računata. Korlstečl BIOS kao osnovu. DOS 
nadograduje čitavu organlzaciju računata. Obračanjem DOS-u gubi se svaki dlrektan kontakt sa 
hardverom i programi postaju lako prenosivi na razne računare. Pa ipak. ni jedan od jačlh programa za 
PC nije odoleo da ne ..preskoči" DOS I Iskorlstl usluge nlskog nivoa BIOS -a Za št o? 






IBM PC 


Bagovi u p lavo m 


Koliko puta imamo prilike da čujemo 
ponosne vlasnike personalaca u stilu 
,.Ja sam profesionalec, ja radim na IBM 
PC . . ."? I ja imam jednog takvog poz- 
nanika. Da li ste se ikada zapitali: koliko 
su sastavljači programa za personalne 
računara profesionalci, koliko se trude 
da izbegnu početničke programerske 
greške, da li se smemo pouzdati u njihov 
rad? 

Ovde je reč samo o jednoj naredbi 
sadrženoj u ROMu računara IBM PC/XT 
koja obično radi dobro, ali ponekad ume 
krajnje neprijatno da iznenadi. To je 
naredba PRINT USING. Veoma korisna 
naredba. Ona omogučava da krivudave 
redove tabela u bejzlku uredimo da 
izgledaju lepo kao u — fortranu. 

Ako želimo da vrednost nekog broja 
X predstavimo napr. sa 4 cifre pre deci- 
malne tačke i 5 cifara posle decimalne 
tačke dovoljno je napisati naredbu 

PRINT USING „###.####" 

i naš računar ugledne firme IBM če 
dobro predstaviti broj X. naravno koliko 
to vrednost broja X dozvoljava. Ako je 
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predvideni broj cifara premalen za broj 
X računar če ipak — uz komentar — 
prikazati broj. To je sve u redu, tako bi 1 
trebalo da bude. 

Problem nastaje kada je željeni broj 
decimalnih mesta neki tako neobičan 
broj kao što je S (i slovima: devet). Nije 
mi poznato da negde stoji upozorenje 
da se ne sme štampati broj sa devet 
decimala. Ako se pokuša dobija se — to 
je za neverovati — deset puta manji 
broj. U memoriji računara broj je pred- 
stavljen dobro (koliko konačna dužina 
mantise dozvoljava), ali ako se zatraži 
njegova vrednost preko naredbe PRINT 
USING — onda procenti postaju — 
promili! 


To je toliko neverovatna i gruba gre- 
ška da je neophodno snimkom monitora 
dokumentovati njeno postojanje. 

Vratimo se našem poznaniku koji 
naivno veruje da je profesionalac zato 
što ima računar ugledne firme, čak toli- 
ko u to veruje da u to pokušava i druga 
da ubedi. On takode veruje i da su 
programi koji se isporučuju sa računa- 
rom besprekorni. veruje da su računari 
sve inteligentniji. Tim praznoverlcama 
treba stati na put — naravno u interesu 
baš tog našeg poznanika. 

Ovde je bilo reči o samo jednoj 
pogrešnoj naredbi na poznatom računa- 
nj. Bilo je dovoljno vremena da se ta 
graška ispravi. Zar je moguče da ona 
nekoliko godina nije primečena? Zašto 
nije ispravljena? Da li se dovoljno razmi- 
šlja o rezultatima ako takva graška 
promiče? 

Na kraju, da li smo zaista tako veliki 
optimisti da verujemo da je to jedina 
graška u osnovnom softveru računara 
IBM PC/XT i da li je postojanje neprofe- 
sionalnog softvera karakteristika samo 
vodeče računarske firme? 


D. Slavič 


_ 


UGRADI SAM A 2 

(elektronsko paljenje za auto) 

A2 je elektronsko paljenje za sve benzinske motore — bez obzira na 
broj cilindara. U A2 su ugradeni najkvalitetniji kondenzatori, diode, 
tranzistori, integralna kola .... 

Elektronsko paljenje A2 ima najbolje sve karakteristike TIRISTOR- 
SKOG i TRANZISTORSKOG paljenja i u potpunosti zadovoljava 
najstrožije kriterijume za elektronsko paljenje (stanovanje) motora. 
Elektronsko paljenje A2 omogučava: 

— Uštedu u potrošnji goriva (oko 10%). Kod novijih motora sa 
siromašnijom smesom benzina uštede u potrošnji su veče od 10%. 

— Potpunije sagorevanje-manje C0 2 u izduvnim gasovima. 

— Mirniji rad motora. 

— Bolje paljenje (startovanje) motora, posebno u zimskom 
periodu. 

— Eksploatacioni vek platinskih dugmadi višestruko se produžava 
(preko 100.000 kilometara). 

— Posebno PODEŠAVANJE (štelovanja) platina NUE POTREBNO, 
jer elektronski sklop A2 u potpunosti preuzima funkciju platina. 

— A2 omogučava optimalan rad motora i minimalnu potrošnju 

goriva. , • 

— Eksploatacioni vek elektronskog paljenja A2 je NEOGRANICEN. 

— Jačina iskre (Varnice) je 4—5 veča sa elektronskim paljenjem A2, 
i toliko puta se povečava mogučnost uspešng stanovanja motora. 

— Za razliku od bezkontaktnog paljenja kod A2, u slučaju kvara. 
jednostavnim skidanjem kontakta (sa platina i bobine) i povezivanjem 
kao pre ugradnje nastavljate vožnju. 



— Ugradnja (povezivanje) A2 je brza i jednostavna. Svaki vozač 
sa minimalnim poznavanjem auto-elektrike. ako postupi prema 
priloženoj shemi, može da ugradi A2 u svoj auto za 20 minuta 

+ GARANCIJA ZA A2 JE GODINU DANA 
+ ROK ISPORUKE 15—20 DANA 
+ USLOVI IZ NARUDŽBENICE VAZE 30 DANA. 





Programski 

' wc ' humani asembleri 


Savremeni trend u razvoju mikroproceso- 
'» nalaže takozvanu regiatarski orijentisanu 
organizacijo, to jest krajnje redukovan pri- 
stup memoriji i minimalno koriščenje apso- 
lutnog adresiranja. pa i H-aaembler sledi 
•.akav pristup. To može stvoriti izvesne 
poteškoče pri ..humanizovanju" nekih za- 
starelih procesora koji nisu registarski ori- 
lentisani (6502, na primer). 

Na slici 1 je data takozvana tablica 
preslikavanja standardnog i H-asemblera za 
Z80. Ova tablica je od preš ud nog značaja za 
pisanje ..humanizatora ', buduči da sadrži 
sve neophodne elemente za prevodenje 
mnemoničkih oznaka. Vidimo da je ..huma- 
nizacija" proSla prilično ..glatko", to jest da 
nije rezultirala u značajnom povečanju du- 
žina mnemonika. Primetno su „ narasli ' 
mahom oni mnemonici koji označavaju 
'ede koriSčene operacije. Procesor 280 je 
•zuzetno registarski orijentisan, Sto pogo- 
dbe lakom uklapanju H-asemblera. 


Drugi procesor po popularnosti je pot- 
puna suprotnost Z80. Striktno je memorij- 
ski orijentisan, a registre koristi samo za 
ono Sto se nikako drugačlje ne može uradi- 
ti. Radi se. naravno, o 6502, Sija tablica 
preslikavanja je data na slici 2. Na ovoj 
tablici se ne vide nikakvi naročiti problemi, 
pa Izgleda da i ovaj procesor izvršno „leže " 
na H-asembler. Razlog torne je Sto ova 
tablica nije razradena po adresnim modovi- 
ma (kao Sto je slučaj sa tablicom za 280) 
več su oni dati izdvojeno na slici 3, sa koje 
vidimo da takozvano memorijsko indirektno 
adresiranje rezultira vrlo rogobatnom kon- 
strukcijom (nije baS ni svakom procesoru 
sudeno da bude ..human"). 

Postoji nekoliko metoda kojima se može 
implementirati H-asembler. Prvi je pisanje 
kompletnog asemblera sa novim mnemoni- 
cima, Sto je najdosledniji ali i najduži pot 
kojim poiaze samo firme poput Hevvlett- 
-packard-a pri razvoju softvera za procesore 


koji su več dizajnirani kao ..humani" (pro- 
cesor računara HP-71 B, čiji vlasnici raspo- 
lažu takvim ..dosledno-humanim asemble- 
rom"). Drugi pristup omogučava korisniku 
da istovremeno radi i sa starim i sa novim 
mnemonicima, to jest da ih ..meša" po 
slobodnom izboru. To se postiže posebnim 
programom nazvanim 

Pretprocesor 

čija je glavna funcija (grubo rečeno) da 
svaki strlng karaktera na ulazu koji postoji u 
tablici preslikavanja zameni odgovarajučint 
stringom iz iste tablice. Ova metoda nije. 
naravno, izmišljena radi implementacije H- 
-asemblera, več je to jedna opšta metoda, 
koriščena za privldno proširenje nekog pro- 
gramskog jezika uz minimalan utrošak me- 
morije. koja je svoju punu afirmaciju doži- 
vela pojavom jezika C (naredbe DEFINE i 
INCLUDE u stvari samo obezbeduju tablicu 
preslikavanja za pretprocesorj 


Ideja o humanom asembleru je nastala, pre svega. Iz nekih člsfr, akademskih diskusija o odnosu 
čovek-računar i nismo nameravali da je na bilo koji način širimo. Zapostavilo se. medutlm. da čltaod 
.. Računar a “ žele I mogu mnogo više, pa čemo (uz vašu saradnju) pokušati da .. humanlzujemo " 
asemblere za danas najpopularnlje procesore. Pri tom. uglavnom. neče biti daven! nlkakvl gotovi 
programi tipa „ukucaj-i-startuj“, več opštl algoritmi na osnovu kojlh svaki pa žl ji v čltalac .. Računar a " 
može .. humanlzovati " svoj asembier. Ukollko. medutlm. dobijemo od vas kvalitetne (I dobro 
dokumentovane) programe za . . humanizo vanje ' \ nočemo žaliti ni prostora ni novac. 


Da bi pretprocesor radio, mora postojati 
neki blok u memoriji koji sadrži izvorni kod 
(to jest, tekst iskucan preko tastature ili 
unešen sa spoljašnjeg medijuma) progra- 
ma, Realizacija ovakog bloka je izuzetno 
zavisna od računara (ili barem operativnog 
sistema), te se njom nečemo detaljnije 
baviti. Potrebno je za svaki asemblerski 
program za koji radimo pretprocesor (to 
jest humanizujemo ga) pogledati gde i kako 
čuva izvorni kod posle unošenja sa tastatu- 
re, za vreme prevodenja i po učitavanju sa 
spoljnog medijuma. Najsigurniji način je: 

1 — učitati izvorni kod sa spoljnog 
medijuma; 

2 — izvršiti pretprocesorski program; 

3 — snimiti novi izvorni kod na spoljni 
medijum; 

4 — primeniti uobičajenu proceduru 
asembliranja za izvorni kod na spoljnom 
medijumu. 

Dobri pozna vaoci semblerskog progra- 
ma mogu, medutim, uštedeti dosta vreme- 
na tako što če. recimo, preraditi asembier 
da automatski učitava i startuje pretproce- 
sor tako da za korisnika sve ostaje ,,po 
staram '. Pri ovakvom ..povezivanju" pret- 
procesora treba, medutim, biti vrlo oprezan 
da ne bi došlo do takozvanog prekrivanja 
koda, što može imati vrlo neugodne posle- 
dice i izazvati ,,pad računara 

Osnovni algoritam pretpostavlja da smo 
locirali blok sa izvornim kodom koji nosi 
naziv (preko koga mu pristupamo) FILE u 
kome svakom redu pristupamo primitivnim 
naredbama r>ext (pristupa sledečem redu 
koji postaje tekuči) i curr (pristupa tekučem 
redu). Algoritam je dat u pseudo-jeziku uz 
koriščenje uobičajenih kontrolnih struktu- 
ra, s tim da strelica označava dodeljivanje 
vrednosti (: = u paskal varijanti a = u ostalim 
jezicima). Osnovni algoritam pretproceso- 
ra je: 

whlle not end of FILE do 

begin 

RED — next (FILE); 

RED - translate (RED); 

curr (FILE)- RED 

end 

I sastoji se u iščitavanju sukcesivnih redova 
(čiji sadržaj se upisije u pomočni string — 
RED), prevodenju reda (pozivom procedure 
translate) i vračanju prevedenog reda u 
FILE. Stvari su, dakle. jednostavne da jed- 
nostavnije ne mogu biti. Treba samo rešiti 
pristup bloku u kome je tekst (što pažlji- 
vom čitaocu ..Računara " nije veliki pro- 
blem) i jednu malu (malecku — ovolicnuj 
..sitnicu" — 

Prevočenje 

jednog reda, koje je ovde označeno 
proceduram translate. Pogledajmo kako bi 
se to uradilo takozvanim direktnim pristo- 
pom (u nas poznatijim kao ..glavom o 
zid"). Jedno takvo rešenje bilo bi: 
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procedure translate (STRING): 

begin 

(TEMP, FUG) search (STRING); 

H FUG then STRING TEMP: 

return (STRING) 

and 

Oformili bismo niz H-mnemonika (op- 
-kodova i midifier-a u svim kombinacijama) 
sortiran po ASCII poretku, tako da svakom 
mogučem mnemoniku standarda odgovara 
tačno jedan element našeg H-niza. To je, u 
stvari, potpuno razvijena tablica preslikava- 
nja sa svim mogučim operandima). Proce- 
dura search pretražuje naš niz binarnim 
metodom (koji je potanko objašnjen u ,,Ra- 
čunarlma" broj 21) i ukoliko pronade 
STRING, vrača njegovu ,,zamenu" iz skupa 
standardnih mnemonlka i FUG=true, a 
ukoliko ga ne pronade vrača prazan string i 
FLAG false. Ovaj način bi, čak, bio dosta 
brz, ali bi ..pojeo" toliko mamorije da bi 
samo harddisk mogao da ..namiri" njegovu 
..halapljivost ". 

Podelimo sada posao na dva dela, tako 
da prvi deo prevodi samo op-kod a drugi 
samo operand (ili modifier, kako su stari 


..mašinski vukovi" navikli da govore). Na iz- 
gled smo od jednog posla napravili dva. no 
to je samo privid. Operand, praktično. ni|e 
ništa drugo (u H-asembleru) do numerička 
konstanta ili oznaka koju je potpuno nepo- 
trebno prevoditi (u direktnom pristupu sva- 
ka takva konstanta je za sobom vukla 256 ili 
čak 65536 elemenata niza) pa smo tako - 
stvari, sveli posao na pretraživanje niza 
op-kodova kojih ima mnogo manje (kod 
6502 samo 56.) Ovakva realizacija bi imala 
pristojnu brzinu čak i iz bejzika i zauzimaia 
bi relativno malo memorije. Opšti algoritam 
za ovaj pristup je: 
procedure translate (STRING): 
begin 

TEMP— optrans (STRING); 

TEMP -TEMP + modtrans (STRING); 

return (TEMP) 

end 

Postoji, medutim, jedna nezgodna stvar 
koja je posledica same filosofije H-asem- 
blera koja pretenduje da ukloni stalno raz- 
dvajanje op-koda i operanda te tako učini 
kod razumljivim. Na taj način (recimo kod 
indeksnog adresiranja) neke konstante još 
uvek se nalaze u polju op-koda, a samo 
jedna je dovoljna za ..eksploziju" našeg 
niza (sa novih 256 ili 65536 članova). Dalie 
mnemonik r=s ima tačno 49 mogučnosti 
za Z80, što je opet previše. Mogli bismo 
izraze razdvajati na simbol = ali ovaj simbol 
nema jedinstvenu interpretaciju, pa bi to 
samo dalje usložnjavalo (i usporavalo) al- 
goritam. Dakle, 

Može (i mora) to i bolje 

Ako pažljivo pogledamo tablicu preslika- 
vanja za Z80, videčemo da mnemonika sa 
indeksnim adresiranjem ima vrlo malo. što 
znači da ih lako možemo preoznati i poseb- 
no obraditi kao i neke specijalne slučajeve 
(kao več spomenuti r=a). Potom je veliki 
broj OP-kodova fiksan. to jest nemaju mo- 
gučnosti rada na različitim registrirna, a 
oni koji nisu fiskni imaju najviše 4 do 7 
varijacija koje su ili na početku ili na kraju 
stringa. pa možemo (shodno raspoloživo 
memoriji I željenoj brzini) odlučitl da ih s^e 
stavimo u sortirani niz ili da neke od njih 
obradimo kao posebne slučajeve. Pri torne 
možemo koristiti sledeči ..trik": bilo koja 
grupa mnemonika (fiksni, specijalni, slabo- 
varirajuči) da je obredena, mora završet- 
kom svoje obrade onemogučiti dalje ispiti- 
vanje op-koda (da bi se izbegla mogučnos: 
dvostruke interpretacije istog koda). 

Problem oznaka (ili labela) na početku 
reda rešičemo na standardni način tako što 
čemo zahtevati da ili oznaka počinje u 
drugoj koloni ili sadrži odredeni specijalni 
znak (■ na kraju — Z80 asembier, na 
početku — 6502 asembier) čime čemo 
manipulasanje oznakama učiniti trivijalnim 
pa ga u konačni algoritam nečemo ni uneti 
Postoji. takode, mogučnost eliminisania 
svih blankova pri obradi, čime se, s jedre 
Strane, olakšava rad pretprocesora (kad 
prepozna op-kod, zna da na prvom slede- 






Magični šestougao 
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problema koji zahtevaju dosta računarskog 
vremena. Proteklih smo sedmica primili 
nekoliko pisarna u kojima čitaoci kritikuju 
objavljeno rešenje trinaeste pilalice (pre- 
brojavanje petaka trinaestih) — činjenica je 
da se može napisati program koji če do 
rešenja d oči nekoliko puta brže. Sasvim 
ličan stav autora ovoga teksta (koji je tako. 
šilom prilika, postao i stav ove rubrike) je 
da treba biti razuman: programi koji bi 
rešenje 13. pitalice gene risali za desetak 
sekundi su u proseku dugi jednu do dve 
Strane, što znači da je vreme potrebno da 
se otkuca i Izvrši program mnogo puta 
krače nego vreme potrebno da se otkuca 
i izvrši neka ,.brža" varijanta. 

Veliki broj primljenih odgovora je zna- 
čajno otežao pregled a, samim tim, i dode- 
Ijivanje nagrada. Suprotno uobičajenoj 
praksi, rešenja su bila manje-više ravno- 
pravna: nismo uspeli da pronademo pismo 
koje bi dovoljno odskakalo od ostalih da 
zasluži prvu nagradu. Zato smo izdvojili sva 


procesoru MC68020 i do rešenja došli za 33 
sekunde; VAX 11/751 se, najzad, ..mučio" 
samo oko 20 sekundi procesorskog vreme- 
na. Smatramo da je program sa slike 1 
solidan benchmark test, pa vam predlaže- 
mo da ga isprobate i na vašem računam; 
izmerite pažljivo vreme i pošaljite nam 


Rezultati izvršavanja programa su dati 
na slici 2; računar je pronašao 33 sekvence 
od po osam prostih brojeva koji zadovolja- 
vaju date uslove. Oa smo smatrali da je 
jedinica prost broj, ovaj bi spisak bio dopu- 
njen sa 13 puta po osam brojeva; intere- 
santno je da nijedna sekvenca ne počinje 
brojem 5. 

Program sa slike 1 možemo, uz minimal- 
ne modifikacije, koristiti i za generisanje 
kračih sekvenci prostih brojeva: na slici 3 
smo sumirali ukupan broj ..prostih sekven- 
ci" dužine 3, 4. 5, 6, 7 i 8. 

Završavajuči priču o petnaestoj pitalici, 
potrošičemo malo prostora na komentar 


i 3 

rešenja koja su sadržala sve 33 sekvence 
prostih brojeva, smestill ih u koverat ■ 
izvukli prve dve nagrade. Milanu Grbiču iz 
Sremčice je tako pripalo 20.000, a Bratisla- 
vu Miloševiču iz Kruševca 10.000 dinara. 
Ostalo je još da, iz drugog koverta u koji 
smo ..presuli" sva tačna rešenja, izvučemo 
treču nagradu (8.000 dinara) koja je pripala 
Zoranu Pejčinovu iz Skopja. 

lako smo rekli da prvu nagradu nismo 


mogli da dodelimo bez žreba, bilo je reše- 
nja koja zaslužuju pohvale. Tu je. pre 
svega, Dragan Sretenovič iz Gornjeg Mila- 
novca, na osrvovu čijeg paskal programa je 
nastala slika 1. Predrag Matovič iz Mlade- 
novca je konstruisao svih 369 sekvenci 

prostih brojeva dužina 3. 4 8 čijim je 

prebrojavanjem nastala slika 3. Pomenuče- 
mo i priloge Milanke Papič iz Kalinovika. 
Dragice Dimitrijevič iz Niša. Gorazda Divja- 
ka iz Brestanice, Tomislava Simiča iz Za 
prešiča i Dragoslava Mitrinoviča iz Novog 
Beograda. 





Kom bi na torika 
u praksi 


Rokovi za proda ju rukoplaa u štampl 
•u. na žaloat, lakvl da ova/ lokal 
pišemo aamo par dana po Izlaaku 
Računara 23“, Ho znati da nokl od 
vaa tok započinju plaan/e programa 
koje troho da objavimo za dva mese- 
ca. U radoznalom očeklvanju vaših 
odloga o kojlma torno piaati u slede- 
čim ..Računadma". pdpromlll smo no- 
vi programerski Izazov. 

Pošto je ..Programerska radionica" sa- 
svim nova rubrika, verujemo da odreden 
Droj čitalaca ovih redova nije upoznat sa 
našim prethodnim tekstom, pa demo ukrat- 
«o ispričati o čemu se radi. ,, Programerska 
radionica" treba da opremi Prave Progra- 
mom Pravim Alatkama, a te alatke nisu 
samo kompjuteri. štampači, diskovi, mode- 
mi. kompajleri i slične drangulije več i 
orocedure koje če u pravom trenutku isko- 
nstiti kao potprograme. (Jkoliko sve te pot- 
Drograme pišemo kad a nam zatrebaju. sto- 
tinu čemo puta isplsivati iste redove, a 
'ezultati če biti vrlo daleko od savršenstva. 
Zato smo odlučili da, u saradnji sa čitaoci- 
ma ..Računara", sastavimo odreden broj 
često potrebnih programa koje čemo čuvati 
na kasetama ili diskovima i koristiti kada 
nam ustrebaju. 

Pošto ..Računare" čitaju vlasnici razno- 
raznih kompjutera, programi koje čemo 
objaviti treba da budu što univerzalniji: na 
zanima nas rešavanje problema uz muziku i 
grafiku. Ne interesuju nas, takode, ni asem- 
bierske majstorije — treba nam dobar pro- 
gram na bejziku ili paskalu koji če biti svima 
razumljiv i jednostavan za modifikovanje. 
Kako čemo doči do tako dobrog i univer- 
zalnog programa? Opisačemo neki pro- 
blem. dati nekoliko predloga za njegovo 
rešavanje i sačekati tridesetak dana. Od pro- 
grama koje dobijamo izdvojičemo najbolji 

uz eventualne prerade, objaviti njegov 
listing u ..Računarima”; ovo če rešenje. 
jasno, biti honorisano a ..Računar!" če isko- 
ristiti priliku da dodele zaslužene nagrade 
i autorima par programa kojl su ušli u uži 
izbor za objavljivanje. 
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uvek — 140. linlju je trebalo dopuniti 
ramenom vrednosti D i E. a našu uslužnu 
disketu programom za generisanje permu- 
tacija! 

Permutacij« sa ponavljanjem su sasvim 
slične, a • ipak malo drugačlje: medu ele- 
mentima kojl se rasporeduju ima i jednakih. 
Pokušajmo, na primer, da ras poredimo A. A 
i B. Ako generišemo ..obične" permutacije, 
dobičemo AAB, ABA, AAB, ABA. BAA. BAA 
— šest rasporeda od kojih su tri puta po 
dva jednaka. Ukoliko, uopšte, imamo N 
elemenata. od toga NI irnaju jednu vred- 
nost, N2 drugu i tako dalje, permutacija sa 
ponavljanjem če biti NI/(N1!'N2I'...); preve- 
rite da li različitih rasporeda elemenata A, 
A, A. B, C i C ima 61/(31*21)— 60. 

Vari|actje sa ponavljanjem dobro poz- 
naju svi igrači s portske prognoze. Imamo, 
na primer, tri elementa, tj. tipove 0. 1 i 2 
(N— 3) od kojih treba formirati trinaestoci- 
frene nizove (M = 13) — kažemo da formira- 
mo varijacije sa ponavljanjem trinaeste kla- 
se od tri elementa. Takvih varijacija ima 
313=1.594.323. Sami izračunajte koliko bi 
ovakav sistem (koji garantuje tačno jednu 
trinaesticu) koštao; mi čemo u meduvreme- 
nu ispisatl sve varijacije treče klase (M =3) 
od elemenata A i B (N=2). Varijacija bi 
trebalo da ima NM=2§=8 što se pokazuje 
tačnim: AAA, AAB, ABA, BAA, ABB, BAB, 
BBA, BBB. 

Vartjadje baz ponavljanja se sasvim 
malo razlikuju od opisane sportske progno- 
ze: u rezultujutem nizu ne smeju da se 
ponavljaju isti elementi što znači da bi od 
A, B, C i D (N=4) generlsali svega 12 
varijacija sa ponavljanjem druge klase 


(M =2): AB, BA, AC, CA, AD, DA. BC, CB, 
BD, DB, CD i DC; da smo generlsali varija- 
cije sa ponavljanjem, bilo bi ih 42=16; 
trebalo bi dodati i AA, BB, CC i DD. 
Varijacija bez ponavljanja od N elemenata 
M-te klase ima ukupno N'(N— 1)*(N-2)" 
...•(N-M + 1). 

Kombinacije baz ponavljanja su popu- 
larne medu igračima LOTO-a baš kao što 
su varijacije sa ponavljanjem osnova sport- 
ske prognoze: generišemo varijacije sa po- 
navljanjem kod kojih redosled elemenata 
nlje bitan — smatramo da su sekvence AB i 
BA identične! Kombinacija sa ponavljanjem 
od N elemenata M-te klase ima tačno 
NI/(M! - (N— M)l). Pokušajmo, na primer, da 
generišemo varijacije bez ponavljanja treče 
klase (M=3) od pet elemenata (N=5) A, B, 
C, D, E; trebalo bi da ih bude 51/(31*21)— 10. 
Zaista: ABC, ABD, ABE, ACD, ACE, ADE, 
BCD, BCE, BDE, CDE. Sami izračunajte 
koliko bi koštao pun LOTO sistem koji bi 
garantovao da če se od 39 brojeva (N=39) 
Izvuči baš vaših 7 (M =7); takav bi sistem 
imao oko 15.381.000 kombinacija. 

Kombinacije sa ponavljanjem nisu 
predmet ovog zadatka jer nismo uspeli da 
smislimo neku njlhovu veču praktičnu pri- 
menu; verujemo. Ipak, da čete lako zaklju- 
čiti o temu se radi. 

Slika 1 predstavlja malo obezbedenje od 
štamparskih grešaka: na njoj vidimo koliko 
se permutacija, varijacija i kombinacija mo- 
že generisati od zadatih N elemenata. 

Razmatranje problema . . . 

Več ste svakako pogodili da če pisanje 
programa koji generišu razne do sada po- 
menute nizove biti vaš zadatak. Sa koje 
Strane da ..napadnete problem"? Najlakše 


rešenje je generisati varijacije sa ponavlja- 
njem kao na sllci 2: varijacije K-te klase oe 
N elemenata su zapravo svi K-toctfreni 
brojevi u sistemu koji se sastoji od N cifara 
Pošto umete da generišete sve varijacije sa 
ponavljanjem, iz njih možate da izdvojite 
sve ostale strukture: generišete varijaciju 
po varijaciju, odbacujete one u kojima se 
neki elementi ponavljaju i tako dobijate 
varijacije bez ponavljanja ili. za N—K, per- 
mutacije; ni generisanje kombinacija nije 
mnogo komplikovanije. Ovakvo bi rešen (e 
medutim, bilo krajnje ioše — generišemo i 
pamtimo gomtlu brojeva, a onda dober deo 
njih odbacujemo. Predlažemo vam, dakle. 
da sami ..izmislite" algoritem koji generiše 
baš onu sekvencu koja vas interesuje i da 
pokušate da ga učinite što bržim. Teško je. 
naravno, otekivati da če samo jedan sa red- 
nik ..Radionice" izmisliti najbolje algoritme 
za sve sekvence, pa te naše konačno 
rešenje verovatno biti mešavina više pro- 
grama raznih autora. 

lako svi programi ispisuju rezultate na 
ekranu, treba predvideti da te neko požele- 
ti da ih koristi i kao potprograme. što znači 
da PRINT nared be ne smeju da budu razbe- 
cane duž čltavog programa. 


Ništa bez listinga 


Kako treba da izgledaju priloži za ovu 
rubrlku? Komentarisani listing je najvažni|i: 
na osnovu njega temo odabrati nekoliko 
programa koje temo detaljno testirati. Lepo 
je ako pošaljete i kasetu (disketu), ali ona 
n« predstavlja zamenu za listing) 

Sto se ostale dokumentacije tiče, znamo 
da njeno pripremanje predstavlja pravu 
muku pa nečemo preterivati u zahtevi me — 
dovoljno je nekoliko reči o korlštenim 
algoritmima, po neka blok šema i, važroje 
od svega toga, vremena koja vaš program 
troši rešavajuči probleme sa slike 3. 

Sa zahval nošču temo primati i predloge 
za sledeče zadatke — ova rubrika, više od 
bilo koje druge, zavisi od vaša saradnie 
vašag interesovanja, što znači da je vaša 
saradnja jedlni način da rubrika opetmne 
da se razvija. Saljite zato vaše priloge na 
adresu ..Računari" (za ..programersku ra- 
dlonicu"), Bulevar vojvode Mišiča 17, Beo- 
grad tako da pristignu pre 1. aprila 1967 
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Na popravnorp ispitu 


I mi miša za trku imamo 


Miš beli program 
deli 


Bez obzira na trud koji ulaže redakci- 
,a. ponekad se dešava da zbog nedostat- 
ka prostora ne bude objavljeno baš sve 
Sto ste (lepo) pripremili i predali ured- 

Tako su čltaoci teksta „1 mi miša za 
trku imamo" (..Računari 23") ostali bez 
uvodnog primera koji sam onako svojski 
opisivao, a miš je ostao bez svoje „sof- 
tverske podrške". Zato čete sada pored 
ovog teksta nači i izostavljene pro- 
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13 
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20 
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23 

24 

25 

26 
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29 

30 

31 

32 

33 


ORG 65252 
P_ADR EQU #22AA 

DEFADD EQU 23563 

!*** ČRTAJ *** 
ČRTAJ 

LL1 DEC A 

RET Z 

PUSH AF 
PUSH BC 
CALL P_ADR 
JR Z,P0C 

PUSH BC 
LD A, (DE) 

DJNZ LC1 
CALL MODE 
I{IC HL 

POP BC 

LD A, 8 

SUB B 

LD B,A 

LD A, (DE) 

LC2 SLA A 

DJNZ ' LC2 
CALL MODE 
LG1 POP BC 

DEC B 

POP AF 

INC DE 

JR LL1 

POC LD A, (DE) 


35 

36 KODE 

37 


CALL MODE 
JR LG1 
X0R (HL) 

LD (HL) , A 
RET 

FUNKCIJA *** 

ENT $ 

LD IX, (DEFADD) 
LD C, (IX+4) 

LD B,(IX+12) 

LD A,(IX+20) 
LD E, (IX+28) 

LD D, (IX+29) 

LD A,(IX+36) 
AND 200000011 
JR Z, LAB 
CP 1 
JR NZ.Dl 
LD A.SAE 
JR LAB 
CP 2 
JR 1IZ.D2 
LD A, #B6 
JR LAB 
CP 3 
RET NZ 
LD A.JIA6 
LD (MODE), A 
LD A , ( IX+20) 
INC A 
JP ČRTAJ 




Uz ove programe dobijate i poklon 
funkciju za iscrtavanje likova na ekranu. 
Ona koristi neznatno modifikovanu ruti- 
nu „crtaj" iz prethodnog programa. Da 
bi ova funkcija radila. mora da se u 
Dejziku nade njen definlcioni izraz u 
obiiku: 

DEF FN P(X.Y,H,A,M)=USR 65300 
Pozivom te funkcije sa RANDOMIZE 
FN P( . . . iscrtačete definisani lik tako da 
su mu koordinate gomjeg levog ugla u 
tački X,Y, a višina H tačaka. Parametar A 
ie adresa od koje je smešten skup 
bajtova koji definiše lik. Širina lika je 
konstantna i iznosi 8 tačaka. Moguče je 


1 REM PRIMER 1 

2 BETA BASIC 3.0 

3 

10 LET X=120,Y=90,XA-X,YA-Y 
20 PLOT 0VF.R 1 ;XA , YA ; 

30 DO 

40 GO SUB 1000 
50 PLOT 0VER 1;X,Y;"»" 

60 PLOT OVES 1 j XA, YA ; 

70 LET XA-X,YA=Y 
80 L00P UNTIL INKEY$."0" 

90 STOP 

1000 LET X-X+(INKEYJ."7")-(IHKEY 

1010 LET Y=Y+(INKEY$-"9")-(INKEY 
S“"3") 


1020 RETURN 


kontrol isati i način iscrtavanja lika i o 
torne govori parametar M. On može 
ožeti vrednost 0. 1. 2 ili 3. Pri vrednosti 
0, lik če obrisati ono što se na ekranu 
nalazilo na tom mestu. Ostale vrednosti 
znače: 1 — lik stupa u operaciju XOR sa 
sadržajem ekrana, 2 — OR sa sadržajem 
ekrana i 3 — AND sa sadržajem ekrana. 
Vidimo da vrednosti 0 i 1 odgovaraju 
..spektrumovim" atributima OVER 0 i 
OVER 1. Nemojte se čuditi što se na 
praznom ekranu ne pojavljuje ništa kad 
upotrebite vrednost 3. 

Uz želju da vaši programi sa mišem 
budu mnogo bolji od mog demo prime- 


26 /biblioteka programa 


Voja Gašič 






Mali oglasi 


Nove cene, nova 
pravila 

Ako ne možete da podnesete da drug i nomaju ono Sto vi 
imate, objavite svoj mali oglas u ..Računarima". 

Ako ne možete da podnesete da drugi imaju ono Sto vi 
nemate, javite se na neki od malih oglasa u „ Računarima". 

Prva stvar koju treba da uradite jeste da se odiučite da li 
želite običan ili uokviren mali oglas. 

Obični oglasi 

Cena običnog malog oglasa do dvadeset reči je 1800 dinara. 
Svaka narodna reč košta još ISO dinara. Veznici, predloži, 
priloži, zamenlce, brojevi i ostale „male" reči se računaju u 
cenu. Adresa oglašivača se ne računa u cenu. Tri važna 
ograničenja: mali oglas ne može biti dužl od SO reči, mali oglas 
ne može biti Stampan velikim slovima i uz mali oglas se ne 
mogu objavljivati crteži i fotografije. Mali oglasi koji se ne 
uklapaju u ove okvire pripadaju kategoriji uokvirenih matih 
oglasa. 

Uokvireni mali oglasi 

Cena uokvirenog malog oglasa je 20CO dinara i po visin- 
skom centimetru u stupcu širine 9,5 cicera ako oglas nije viši 
od pet centimetara i 3000 dinara po visinskom centimetru ako 
je mali oglas visok izmedu pet i deset centimetara. U sklopu 
uokvirenog malog oglasa mogu se objavljivati fotografije i cr- 
teži i mogu se birati veličina i lipovi slova (belo, polucrno, 
kurziv). Fotografije i crteži se plačaju prema prostoru kao da 
se radi o tekstu. Jedno važno ograničenje: uokvireni oglasi 
preko 10 centimetara ne spada ju u kategoriju malih oglasa. 
Za njih važe pune komercijalne cene i oni se ugovaraju sa 
oglasnim odeljenjem BIGZ-a. 

Priprema malih oglasa 

Poželjno je da mali oglas počinje sa Prodajam, Kupujem, 
Držim časove, Menjam . . . i sličnim Sto ukazuje na njegovu 
sadržinu. Adresa oglašivača se kuca u produžetku teksta malog 
oglasa, a ne odvojeno. Ova ograničenja, razume se, ne važe za 
uokvirene male oglase. 

Uz mali oglas treba navesti njegovu vrstu (običan, uokviren) 
i kategoriju u ko joj če biti objavljen ..spektrum", „komodor", 
„hardver", ..literatura" . . .) 

Prijem i plačanje malih oglasa 

Mali oglas treba dostaviti na adresu rodakcije „ Računari " — 
BIGZ (za male oglase), Bulevar vojvode Mišiča 17, 11000 
Beograd najkasnlje do petog u mesecu. Sv-' oglasi koji do ovog 
roka pristignu u redakciju poštom, lično i, uz odredena 
ograničenja, telefonom, biče uvrščeni u sledeči broj. 

Mali oglasi se, po pravilu, plačaju unapred bankovnom 
upiatnicom na račun 60602-003-23264 BIGZ, Bulevar vojvode 
Mišiča 17, 11000 Beograd, sa obe /eznom naznakom: „Računa- 
ri". mali oglasi. Kopiju upiatnice treba, obavezno. dostaviti 
zajedno sa tekstom malog oglasa. 

Prijem malih oglasa telefonom 

Mali oglas se, u opravdanim slučajevima, može redakciji 
dostaviti i telefonom (011/650-161), ali samo pod uslovom da 
nije duži od dvadeset reči ili da se naručuje ponavljanje oglasa 
iz prethodnog broja „ Računata ", U tom slučaju oglas se može 
platiti i naknadno, upiatnicom koju če oglašavaču uputiti 
redakcija. 

Važno upozorenje 

Sadržaj malog oglasa predstavlja diskreciono pravo oglaši- 
vača. pod uslovom da ne dolazi u koiiziju sa zakonom i da ne 
vreda javni moral. U tom smislu, u ,, Računarima" se ne može 
objaviti mali oglas u kome se naglašava ili -veliča pornografska, 
militaristička ili slična društvenoneprihvatljiva osobina pojedi- 
nih igara. 







5=SCTRUM0VCIIZaVa 
a rajnoviji programi 
:-:-9drnečno. Jeftino, brzo, kvalitetno. 
S-^memo direktno iz Spectruma. Poklo- 
- oopusti. Proverite. Naručite beapiatan 
■aralog. 

:erar Stankovič. Nas. Sretena Dodiča 
Skl 1 5 14000 Valjevo tel. 014/36— 540 
031019 


»DIN. 


siNAi^r 


Pošaljite fotografiju. crtež il 
samo opis, za odgovor markul 
SiNlSA PROKIČ. I. L. Ribara 66 
•5211 Tabanovič 03103! 


SPECTRUMOVCI — BILO KOJIH 100 
IZABRANIH PROGRAMA ZA 3500 DIN., 
200 ZA J000 DIN., 300 ZA 10000 DIN. 
PROGRAM -60 DIN. KATALOG BES- 
PLATAN. NOV SPECTRUMOV KASETO- 
FON ZA «0.000 DIN. PRODAJEM. 

BENJI, 

031028 


GRAD — ISTRA 


.5GENO SOFTI Vam nudi izvanrednu 
zr.-ku da uz simbollčnu naknadu nabe- 
-e rajnovije programe za svog ljubim- 
ca Pokloni, popusti. Kvalitet zagaranto- 
•an Overite se. Naručite besplatan 


5M 

K " 

profrui.20 lih prxrur'lo"l( 
tilšri^vtlhS i'"iowhi)S«i 





CS SOFT Vam nudi samo najbo- 


oko 30 novih igara. Katalog je be 
ASTERIKS SOFT, Filipa Vlšnjiča 1 
IlOeOZemun. tel: 011/101-728 

SPECTRUMOVCII Najnoviji pi 

' mpletimailipojed “ 

D din. Pivih 10 ku 


SPECTRUM — PROGRAM -150 DIN., 
ALI JE ZATO SVAKA KASETA BESPLAT- 
NA. BILO KOJIH 100 IZABRANIH PRO- 
GRAMA SA KASETAMA ZA 10.000. DIN. 
KATALOG BESPLATAN. ORIGINALAN 
SPECTRUMOV KASETOFON (NOVI) ZA 


SPECTRUM . . 


SPECTRUM . . . 

SPECTRUM PAŽNJAIII 110 najboljlh 
odabranih USLUŽNIH PROGRAMA 
na « kasete (kompleta) svaki po 1000 
din. (poiedinačno 150 din. program). 
Uslužni «(25 prog.): BLAST. WRI- 
TER. PROJECTOR, ANIMATOR 1, 
OUILL 2, MEGA BASIC «.0. AR- 
TIST . . . Uslužni 3(2« prog.): TURBO 
LOAD, GAME DESIGNER. C COMPI- 
LER, LEONARDO, TELEFONSKI 
IMENIK. DEVPAC 7.8 .. Uslužni 
2(26 prog.): DEVPAC 3, ILLUSTRA- 
TOR, ART STUDIO, MASTERCOPV, 
FP COMPLER, OUILL . . . Uslužni 
1(37 prog.): PASCAL HP «5, ASSEM- 
BLER. MELB, DRAW, MONEY MA- 
NAGER, TASWORD, WORD PRO- 
CESOR . . . 

PREDRAG DENADIČ, D. Karaklajiča 
33, 14220 Lazarevac, tel: 011-811- 
208 031038 


SPECTRUM . . 


SPECTRUM PAŽNJAIH IpEOJALNA 
PONUDAIII Komplet od 22 nezabo- 
ravne i još uvek atraktivne igre za 
samo 900 din. (pojedinačno 150 din. 
prog.). Specijalna ponuda 1: PENE- 
TRATOR, JET SET WILLY. MANIC 
MINER 1, JET PAC, KILLER KONG, 
SABRE WULF, FIGHTER PILOT, 
PACMAN, W.C. FOOTBALL . . . Spe- 
djalna ponuda 2: MATCH POINT. 
PHEENIX, FULL THROTTLE. HOB- 
BIT. MANIC MINER 2, DONKEY 
KONG, CHUCKIE EGG 1, FRED, 
LORDS OF MIDNIGHT . . . 

PREDRAG DENADIČ, 0. Karaklajiča 
33. 14220 Lazarevac, tel: 011-811 
208 031039 



možete nači kod KERMITSOFTA. Ve- 
liki izbor uslužnih programa sa uput- 
stvima. Tražite besplatan katalog 
preko celog dana na tel. (011) 428- 

BRANKO I MIRKO JEKOV1Č; GRO- 
ČANSKA «7; 11000 BEOGRAD 

031036 


SPEKTRUMOVCII NAJNOVUI HITOVI, 
KVALITETNA USLUGA I NIŠKE CUENE. 
PROGRAM 60 I 80 DIN. IZLASKOM 
OVOG OGLASA STARI KATALOG NE 

ŽELJKO PRUTKI, BOSANSKA 2, 54000 


ART STUDIO, PROJECTOR, BLAST, B. 
BASIC 3.0, LAST WORD, WRITER, ANI- 
MATOR. Samo za 3700 dlnara. 

Dejan Dordevič. Radovana Miloševiča 
kul. 7/28 KRUŠEVAC tel. 037/21 -899 

031035 


SPECTRUMOVCI, novi super programi u 
kompletima bt. 18: URIOIUM. DRUID, 
SCOOBY DOO. GREAT ESCAPE, ASTE- 
RDC. BREAKTHEU . . . itd. I br. 19: TERA 
CRESTA, MISSON OMEGA, XEV10US, 
LEGEND OF KAGA, ANTIRIAD . . . itd. 
Obe kompleta (20 programa) sa kaseta- 
ma i poštarlnom 2.500 — din, dok je za 
jedan komplet cena 1 .500,— din SRDAN 
NASTASOVIČ. Osi oboden ja II deo 6, 
1119« Rušanj — Beograd tel: 011/888- 
-222 031050 

MEMBRANSKE TASTATURE za ZX 
Spectrum popravljam. Pošljite membra- 
no in opis napake. Cena: 1750 din po 
povzetju. Kastelic Janez. Slavka Gruma 


SPECTRUMOVCIIII JAPAN SOFT pred- 
stavlja komplet 11: SCOBY DOO. PHA- 
NATOS, BABALIBA, DR. FRANKY AND 
MONY. REVOLUTION, WILD BUNC, KAI 
TEMPLE, NEXOR. ZYTHUM, SINBAD. 
FALKLANOS, BOOTY, F ANT AS IA DAI- 
MOND. CENA: 900 din+kaeeta+poštari- 
na: SASOVIČ PREDRAG, Ulje Strele S 
812-40. 16000 Leekovac, tel. 016/2584 


WE WANT YOU TO HAVE THE 
BESTI 

Programe za Spectrum 48/128 mo- 
žete dobiti po veoma pristupačnim 
cenama uz vrhunski kvalitet i rok 
isporuke 12hl. Posedujemo sve pro- 
grame koji se trenutno nalaze u 
Jugoelaviji, i još neke koje drugi 

SLAVIČ PETAR, Borisa Kidriča 18b, 
1 1 250 Železnik, tel: 01 1 /572-020 

031044 


OLIMP SOFT VAM PREDSTAVLJA 
KOMPLET 17: SILIENT SERVICE. 
SPACE HARRIER, GAUNTLET. 
MAILSTORM, SUPER SOCER/FUO- 
BAL SA SV1M ELEMENTI MA), TOP 
GUN (PO FILMU), ALIENS, MATCH 
DAY 2, SHAO LIN S ROAD, DEEP 
STRIKE. KOMPLET 16: DUNOESS 
F.C., LEGENO OF KAGE THRUST. 
TU JAD, ARCHEOLOG. MISSON 
OMEGA... CENA JEONOG KOM- 
PLETA JE 700d KASETA JE 600d A 
POŽTARINA I PAKOVANJE SU 300 
DINARA. U PRIPREMI JE SUPER 
KOMPLET 1: SABOTEUR 2. BOMB 
JACK 2. CO MANCO 2. MOON CRE- 
STA 2... JANKOVIČ BRATIŠ LAV 
KRAUEVAČKA 80 11000 BEOGRAD 
ILI NA TELEFON 01 1 /477-747 

031061 


DEEP STRIKE, SILENT SERVICE. SHAO- 
LIN'S ROAD, TOP GUN, SOCCER, 
FOOTBALLER YEAR, STREETHAVVK. 
GOONIES. ALIENS. FIRELORD, TAR- 
ZAN. TRAILBLAZER, NOSFERATU. GAL- 
VAN, COBRA, SBUGETT1 JUNCTION. 
CRYSTAL CASTLES, SPEED KING. 


najnovije programe. MAGNUS 
SOFTV/ARE. Dragoljuba Jovičiča 8 
1 5000 Sabec. 03104T 


SCOOBY DOO.. 



SPEKTRUMOVaill Jedinl koji )o4 uvi(ek 
uz na|nižu cijenu programa (60-16kb I 
80 din.-48kb), snima iz Spectruma. Ga- 
rantirano snimak iapravan i nakon neko- 
iiko godine. Uvjerite sel Uz to stari, novi 
i najnovi|l programi, popusti i besplatar 
katalog na adreai: Mihajlovtd Branimir, 
Kafttelanaka 43. 54000 Osijek Tel: 
(064/58-784) 031052 






CMMOOORE 64. KOMPLET 4: paper 
» skooby doo. conan, alan lord . 

• : MPLET 3: galivan. highlanderl— 3. sf. 
xc*a. panther. il's knockout . KOM- 
PLET 2: dan dara. sanxion. sinbad KOM- 
»-ET l: miki«. 1942+parallax . . KOM- 
-_ET 30 OO 35 PROGRAMA+kase- 
- - =TT-3000 din. TEL: 071/537-106 ID 
" 539-543 032014 


r .PERMATE GAMES, NAJNOVIJI PRO- 
GAMI ZA KAZETU I DISK: ALIENS, 
; = = COMMANO, GAUNTLET, STAR 
:-:joers, flash gordon ii i m, 
= .-OflE knight. judge dredd, as- 

5A1JLT ACE. SENTINEL. 

DANUEL, SREBRNJAK 31, (041) 
::-2T1. 41 000 ZAGREB 032015 


K**EY COMPUTER OIV1SION 
2000 VOU, STREET MACHINE. X15 
*J=HA. DANDY. FOOTBALL OF THE 
-EARS. HYPRA BALL. NEW PARA- 

:roo. karate ckip. maradona 
400TBALL, AJVANHO komplet 20 
^agrarna + kaseta C80 + počtarlna 
- 1500. din. 

GORAN BOŽ1NOVIČ, BORISA KIDRI- 
ČA 39/3 34000 KRAGUJEVAC, tel: 
CS4) 60086 032021 


64 Nainovijeigresuperjevtinol Miami 
oce. druids, cobra, bmx. 1942+, knight 
oer ace ol aces, bezooka bili. mikle, 
-onoa race . . komplet od 32 igre sa 
■aserom i PTT=1300 dva kompleta= 

X 25 igara+kaseta+PTT=2000. Svaka 
-anaMba — dve poklon Igre. Tražite 
•aaog Deak Atila. Mllentija Popoviča 
•32 23000 Zrenjanin. 023/46-876 

032016 


- CAMEL SOFT — CAMEL SOFT- 
CamEL SOFT— CAMEL— KOMO- 

CORCIIII NE PROPUSTITE PRIUKU DA 
•aSAVITE HITOVE PROGRAMA U KOM- 
= _ETIMA I POJEDINAČNO (100 din). 
.S-UGA JE BRZA. TACNA I KVALITET- 
‘v- SUPER-KOMPLET B: 1. MAGNUM 
=ORCE; 2. SUPER CAM; 3. STALLONE 
COBRA: 4. SPACE HARRIER; 5. TERRA 
COGNITA; 6. 1943; 7. FAIRLORD; 8. 
MICRO RITHAM; 9. SKATE ROCK; 10. 
-EARTH LANDER; 11. WHOSE TOUR; 
: ZOONE SEVEN; 13. PET CRATE; 14. 
~COOBY DOO (tl; SUPER KOMPLET 
6 -KASETA =1200 din. CAMEL SOFT— 
CE = A OR MIHAJLA ILIČA 35, 34000 
»=AGUJEVAC,TEL (034)33-914 032018 


CNGLESKI I. II IGRAJTE I VEŽBAJTE 
j <ROZ 30 LEKCUA NA VAŠEM KO- 
| VOOORU. OBA PROGRAMA -I- KA- 
! SETA - 1500.- din. OBA PROGRA- 
i MA + DISKETA = 2000.- din. 

U4 SOFT. III BULEVAR 130/193. 
| -1070 NOVI BEOGRAD. TEL: 


CAMEL SOFT— CAMEL SOFT— 
CAMEL SOFT— CAMEL— KOMO- 

CORCIIII NE PROPUSTITE PRIUKU DA 
SABA VITE HOOVE PROGRAMA U KOM- 
4.ET1MA I POJEDINAČNO (100 din). 
JS-UGA JE BRZA, TAČKA I KVALITET- 
S4 SUPER-KOMPLET A: 1. KARATE 
-HOP; 2. MAGNUM FORCE; 3. 1943; 4. 
AEO DROID; 5. V/ AR. II; 6. HYPRA — 
BALL: 7. STAR GUDER; 8. SKY RAN- 
3ER; 9. BULDOG; 10. V 29 FIGHT; 11 
4UTURE KNIGHT; 12. FOOTBAL OF THE 
VEAR; 13. KNUCKLE BUSTER II; 14. 
C1RCUS CIRCUS II; SUPER-KOMPLET 
s-*-KASETA=1200 din. 

MILAN NOVAKOVIČ. VELJKA VLAHOVI- 
ČA 3/2/10, 34000 KRAGUJEVAC, TEL. 
i 034) 66-007 032019 


KOMODOROVCII Izaberite vlastiti kom- 
plet medu samim najnovi)im programi- 
ma. Cobra. Goblins II. Return to Oz — 
lesu stare igre. Ništa Vas ne košta da 
nazovete i naručite besplatan katalog. 
Daniel Nevidal, B. Radičeviča 4 . 54000 
Osijek, tel. 054/53-082. 032022 


PRODAJEM PROGRAME ZA C64 KOM- 
PLET 1: PINK PANTER, HONDA RACE, 
GHOSTN'GOBLINS II. KWAH, AMERI- 
CAN CUP SHAMPION, BIZMARK, BUN- 
OEST LIGUE. WILD WEST. AURIGA, CO- 
BRA. RAMBO III (PRAVI). LEMONADE. 
SPY TRAČ, HIGH LANDERI I, II. KOM- 
PLET 1: SEVENELEVEN, LEER VERE- 
LO. GAME SOUND, MARRY MELODIES. 
PRODIGH, STRIP SURFER, SNODGER, 
SHANPION SHIP BASEBALL, BAZOOKA 
BILL. GALIVAN, MOUVI VERNER. KTC. 
SPACE ACE 200, KIKLOP. BMX. 1 KOM- 
PLET+KASETA=1200 DIN. OBADVA 
2200 DIN. 

DANILOVIČ PEOA, PRVE BOKEŠKE BRI- 
GADE 23, 85340 HERCEG-NOVI, TEL: 
082/43-276 032023 


KOMODOROVCII IRONSOFTVI/ARE 
Vam nudi sve same Igre u super- 
kompletu. Komplet 2: Donkey kong 

2. New uridium (novo). Paradroid 2, 
Futur knight. 1943. Infodroid. Hypa- 
ball, Storm. X-29 fllght. Paperboy 2. 
Stalone Cobra. Tomahawk, Firelord, 
Hovrard duck 2, Highvray encounter 
(hit sa spectruma — superl), Replon 

3, War 2, W.C.. Cricet (Ispravan), 
Camelot vrarior, Space harrier, Fun- 
gus, Legend ol kage, Legions ol 
death, Zone 7-II-. Karate chop, Ver- 
sunkene. 26 programa + kaseta = 
1400 dinara 

DESPOTOVIČ MILEN. Milana Začara 
6, 11210 Beograd, tel: 011/712-442 
032042 


COMO DORE 16. 116, 116. VELIKI IZBOR 
NOVIH PROGRAMA. SNIMAMO DIREKT- 
NO IZ RAČUNARA, TURBO POKLAN- 
JAM. SVI PROGRAMI SU BEZ ZAŠTITE. 
UZ IGRE OOBUATE POKOVE ZA BE- 
SMRTNOST. 

LJUBISAVLJEVIČ DRAGAN. 3. OKTO- 
BAR 302/6. 19210 BOR, TEL: 030/33-941 
032029 


GARFIELD SOFT VAM NUDI I STARE 
PROGRAME ZA C— 64 OD 50-500 DIN 
SA VAŠOM ILI NAŠOM KAZETOM. JE- 
DAN PAKET 40 IGARA+KAZETA-2000. 
DIN. 

BRUNO KIRSCHNER, TRAVNIČKA 2, 
41000 ZAGREB, TEL: 041/329-744 

032030 


BIGSOFT vam nudi najnevlje pro- 
grame za C-64. Snlmamo btzo i 
kvalitetno na diskete i kasete. Kata- 
log besplatan. Nazovite 
BIGSOFT. A. V. Bubnja 129. 41020 
Novi Zagreb, tel: 041/676291 032045 | 
PRODAJEM ZA C-64 20 EROT- 
SKIH+40 NAJ-PROGRAMA+KASETA- 
+ POŠTA SAMO 2000 DIN ILI ZAŠTO NE 
IMATI ODMAH SVE NAJBOLJE PO Nl- 
KAKVIM CUENAMA: 300 NAJ-PROGRA- 
MA SAMO 3000.— OINARA 
072/39-846 032031 


KOMMODORE 64/128; PROGRAMI ZA 
DISK (BLOOD&GUNS, GAUNTLET. 
ALIENS . . .) I KASETU (DT SUPERTEST 
(KONAČNO), SPACE HARRIER. FIRE- 
LORD, 1943. TOMAHAV/K, HOWARD 
DUCK) U KOMPLETIMA I POJEDINAČ- 
NO; MNOGO I ZA 128 1 CP/M. KATALOG 
150 D. 

GRUBOR DEJAN. STOJANA JANKOVIČA 
6A, 11090 BEOGRAD. TEL; 011/561-519 




15h). 


COMMODORE GENERATION-sofl. 
Ono Sto Imamo drugi nemaju: ODI- 
SEJ, BOOGY 1, BOOGY 2, POLICE 
CADDET, CAMELOT WARRIOR, 
EREBUS 2. WHIZZ KID, SPACE HAR- 
RIER, PLUS za nas stari progra- 
mi: VVESTBANK, BULDOG, KARATE 
CHOP, ZONE 7(2), . . . Nazovite nas i 
izaberite 20 programa po ceni 1800 
dinara sa našotn kasetom. Qo Izla- 
ska ovog oglasa stiči 6e jošntvijih 
programa, ZATO JAVITE SEIII 
NESTOROVlC NENAD, Vi). 6.SU -a 
85, 54000 Osijek, tet.: 054/24-44? 

032079 


Svih 30 programa bez kasete — 2000 
dinara PAPER BOY, MIKIE, SPEECH. 
FIST II. FLASH GORDON, TABLE SOC- 
CER, HIGHWAY ENCOUNTERI, YIE AR 
KUNG FU 2, SINDBAD, MACADAM BUM- 
PER, HOLUS FOKUS, lOth FRAME. 
BUNDESLIGA, SURFCHAMPION, MEGA 
TAPEI, RED MAX, UCHI MATA, TARZAN, 
AVENGER. CAPTURED, PANTHER PUZ- 
ZLE, 1942, POWER PLAY, BOBBY BEA- 
RING, ART STUOIO, COMMANDO 
LYBIAI, CONAN 21st CENTURY, ICA- 
RUS, WARRIOR II, THREE ON THREE. 
PIKSI SOFT vam garantuje visok kvalitet 
snimanja KOVAČIČ SAMIH, Ante Zuani- 
ča 15E. 88000 Mostar, tel.: 415-124 
032086 

..USLUŽNI PROGRAMI NA VAŠIM DR 
SKETAMA: PRINT MASTEH (2500), GIGA 
CAD (2200), NEWSROM (2200), PRINT 
SHOP (1600). PUTINE (900). DAVOR 
HELD, Psunjska 55. 54000 Osijek, Tel: 
(064) 46-415." 032089 

KOMODOROVCI: Prilika kakve više neCe 
bitil 100 HITOVA iz prethodna dva mje- 
seca sada u super kompletu na mojoj 
kaseti samo 7000 din. Polurltel 
TNT SOFT, Mihavljan. Vladimira Nazora 
30. 42300 ČAKOVEC, Tel. (042) 813-284. 


COMMODORE 641 Kazetni hitovi lebrua 
ra: 1943, STALLONE COBRA, KARATE 
CHOP, MAG MAX. SVRUSS 2, DAVIS 
CUP, TOMAHAV/K, HOWARD DUCK. 
THE CONNECTION, JUDGE DREDD, 
HVPA-BALL, TERRA CRESTA. HEART- 
UN0, DANY Za martovske hilove 
pišite na adresu: TOMISUV PAVLOVIČ. 
MARŠAU TITA 9/B. 54515 ORAHOVI- 
n 054/70-325 (posilje 


C 64 NAJNOVUI HITOVI za vašeg ljubim- 
ca: 1943, BULDOG, HER'S ARNOLD EN- 
TERITING NINJA II, THE WHIZZ KID,- 
WEST BANK. SWAT, FEARLES FRED, 
SOLELY 64, STALONE COBRA, 2000 
YOU ZARJAT, BAUKON RAIDER, STAR 
SOLDIER RERUM NOVARUM. Komplet 
+ kaseta- 1600 din DANILOVIČ PE- 
DA, Prve Bokeške brigade 23, 85340 
Herceg Novi, te.: 062/43-278 032062 



TANIBEGOVIC EMIR, Lepo. 
71210 IlldZa, tel- 071/S48-4S7 


JUDGE DREO, COBRA. CONAN PAf 
BOY. EREBUS, YIEAR 2. BREAK 7> 
XENO, KEVLETH, BILLY 
POSTMAN 

BEJTOVIČ SUAD. Palmtra Tol) 
136/V, 71000 SARAJEVO CK 



komplet (trideset programa) *«aae- 
ta+PTT-1800 din. Dva kompteta 5C 
programa)+kseta+PTT=3200 dr. Tr 
kompleta (90 programal-fnaee- 
ta+ PTT-4500 din. 

PIRATCY SOFT, Prozorska 15 7V30C 
Kumanovo, tal: 091 /26-093 3320T 

Najnoviji programi — igre, korsrvC 
niške cene, bespiatan katalog 
ZIDARIČ RUDI, Hudovemlkova 13.6100C 



COMODORE 64/128: KHIGPTT SOFT 
VAM PREDSTAVLJA KOMPLET K*. 
BOUIH PROGRAMA KOJE TRENL 
NO MOŽETE DA NADETE U YU 2* , 
PROGRAM KOI! NADETE DANER‘ 

Dl DOBUATE 5 POKLON PROGAM 
MA. KOMPLEOC TOMAHAV/K tPRA \ 
VI) COBRA STALONE. MARADONA 
POOT.. RAM BO III I PRAVI ) K' 
MARO DUCK I. II. HEW OOH&- 
KONG. 1942 II (PRAVA) HESTEU# 
(PO PRVI PUTZA COMMODORE A 
SCOOBV DOO (HAPOKOH) SUPER i 
TEST (PRAVI) PIRE LORD. STREET f 
MACHINE, GUDER RIDER, EUVPO 
PA GAME S I — V. FUGWAY ENCOUV- I 
TER. MAGNUM, FLASH GORDON \ 
TARZAN. YIE AR KUNG FU II (PRA j 
VI) HEARTLAND, KAMELOT WAR \ 
RtOR, PAPER BOY(+) HEW PARA- i 
DROID. HIPABALL.AVANGER.SV+ | 
30 PROGRAMA + KASETA - 5 
POKLON PROGRAMA v- OP&E 
NOUPUTSTVOZA TOMAHA BkV.NL. 
BOUI SIMULATOR HELIKOPTERA 
-- 2000 DINARA. IZMENE U KOM- 
PLETU SU MOGOČE ZA STARE | 
KUPCE POKLON PROGRAMI J PO- 
PUST. /VE OKLUEVAJTE JAVITE SE 
MULABEČIROVIČ ALMIR ALOPM | 
HERUEVIČA 5 75000 TUZLA TELE- 
FON (075) 215-092. atOSC j 



BAJA SOFT — Veliki izbo! progra- 
ma (kako starijih tako i najnovijih). 
prvenstveno igara, po vrlo prlhvatl|l- 
vlm cenama za Vaš Amstrad/Schnei- 
der CPC 464. Profeeionalna I brza 
usluga. Prodala i u kompletlma (12- 
-15 programa+kaaeta+PTT-2000- 
-3000 din.). Imamo sve rtajnovije 
programe koji se pojavlju|u na trži- 
štu (COMMANOO II. TEST MATOH 
— 2 prog.. TOP GUN, INFILTRATOR, 
DESERT FOX, WILLOW PATTERN, 
LIGHT FORCE. THE WAY OF THE 
TIGER II, XERENKUECNE, DAN 
DARE . . .). Sve ostale informacije 
naši čete u našem beaplatnom kata- 
logu. 

BOJIČ BLAŽO. Ante Žuanlča 15a. 
88000 Mostar, tal: 088/415-203 

033004- 

AMSTRADOVCI: Mata-eoft Vam i ovog 
puta nudi super nove i super jeftine 
programe. Za besplatan katalog obrallte 
se na adresu 

MATIČ VLADAN, I. L. RIBARA 38. 11318 
MILOSEVAC 033011 

AMSTRADII NAJNOVUE SUPERHITOVE 
ŽA VAŠ RAČUNAR: BIGGLES. 1942.. 
INFILTRATOR, SPEECH. MUSIČ 

SVSTEM . . . Besplatan katalog potražite 

Borkovič Branko, Partizanska 84. 11137 
Beograd, tel. 01 1 /535-947 033011 i 

AMSTRADOVCI: UVEK NUOIMO 
ELrTNU USLUGU SVIMA KOJI ŽELE 
KVALrTETNE PROGRAME. KOD NAS 
MOŽETE NABAVITI SAMO NAJNOVI- 
JE IGRE PO PRISTUPAčNIM CENA- 
MA. OVOG MESECA NA KASETI: 
MOLECULE MAN. MONTY ON THE 
RUN. FIST II, TOP GUN. SEX 
WORLO, SOR PIER, INTERNACIO- 
NAL KARATE 2, INFILTRATOR, HE- 
XENKVECHE. COMMANOO 2 ... NE 
OKLEVAJTE, NARUČTTE OOMAH. 
ANTONUEVIČ DRAGAN, MILIVA. 
35213 DESPOTOVAC 033010 


AMSTRAD 6128-664-464 Naiveči izbor 
programa na disketama u Jugoslaviji. 
Naručlte besplatan katalog i preverite. 
NIKOLIČ DRAGAN. Kolonija 46. 14233 V. 
Crljani 033013 


DALTON BROTHERS SOR porovo 


71 000 Sarajevo, tal: 071 -456-862. 


BAJASORI Scfmeideroval I ovaj 
mjeeec vam nudimo veliki ubor pro- 
grama za vaš CPC 464. Programe 

5e^. d ^^I^^(150Odln r ): 
AVENGER, DAH3ARE HEXB#0JC- 
HE, SCOOBV OOO, LIGHT FORCE. 
TOP GUN, HARVEY HEAD6ANGER 
KOMPLET 29 (1500-din); INT. KARA- 
TE 1 2. IMPOSSIBLE MISSON. 
IKARY WARRORS, COLLAPSE. 
WHO DARES VflNS II. SWEEVO'S 
WORLD, KOMPLET 30 (1700-din): 
WARL0RD. DANGERMOUSE, BIG- 
GLES 1,2, GAUNTLET 1942, LORD 
OF RINGS. 

TraiHe besplatan katalog. Bojič Bla- 
io, Ante Zueniča 15a, 88000 Mostar, 
tel. (088) 415-203. 033015 









Komercijalni 

softver 

Laser Genius 

Spektrum 48, 128, +2 
amstrad 464, 664, 6128 


laserski genije 



Da li smatrate da popularni GENS ne zaslužuje ni prolaznu ocjenu, prvenstveno zbog svog blago rečeno 
užasnog edltora ? Da It ste pomislili da je takode dobro poznati debager MONS pogodnlji za lovljenje 
medvjeda nego bagova? Ako je odgovor na ova dva pitanja pozltlvan. rješenje je vrlo jednoatavno: 
bacile GENS i MONS u kantu za smeče i nabavite Laser Genius . . . programski paket kojl obuhvata 
više programa za jednostavan rad u mašlnskom jeziku: edltor/asembier. pseudokompajler ..Feniks 
asembler ..Toolkif'. disasembler/ monitor. RPN anallzer i još neke sitnice. Paket je dieto programer a 
firme Oasis Softvrare koja je več ušla u legendu sa svojim programima ..Machine Lightlng". ,.White 
Lighting “ / ..Laser Basic “. 


-Direktne naredbe editora - 


UST Ib] 
LUST ]b] 
DELETE ]b] 
COPY b1,b2 
MO VE b1,b2 
RENUM 
[n1[,n2l,n3]fl 

FINO x$(,b] 

REPLACE 

xS.yS[,bl 


PRINT x[,n] 
UPRINT x[.n] 


FORM 
WIDTH [n] 


MARGIN [n] 
SAVE [xS[,bB 


LOAD *$[*] 
VERIFV x$[,b] 
CODE x$,x1,x2 


Odreduje vellčlnu rad nog prostori 
bajtovima. Na ..spektrumu 128" o 
nlje uvedena zbog dovoljno velike 

Lista program ill njegov dlo. 

Kao LIST, ali sa Isplsom na štampr 


ja bi na pozldju b2. 
linija bi na pozldju b2 

PrenumeriSe program tako da početna linija 
bude ni , a step n2, Prenumerad ja se obavlja 
od linije n3 (delault n1-n2-10, n3=0), 

Tražl atring x$ u bloku linija b. 


Zamjenjuje string x* stringom y$ u bloku linija 
b. Zamjena se vrši po potrebi po prindpu 
..replace (y/n)?". 

Nastavlja izvodenje FIND ill REPLACE komande 


Odreduje broj redova na stranid (default 
n -85536) 

Postavlja li|evu marglnu za štampač (default 
n-0). 

Snlma blok linija b na disk. kasetofon ili 
mlkrodrajv pod imenom x$. Tekst se snlma u 
blokovlma po 2K, te je pogodan za INCLUOE 
komand u (default xS-lme zadnjeg očita nog 
faMa) 

Ufiltava program xt i smjeftta ga na pozldju b. 
Verificira program ill njegov dio. 

Snlma dlo memori|e od adrese x1 do adrese x2 
pod imenom xS. Kod ..spektruma 128" poetojl i 
četvrti opclonl parameter kojl bi ra odgovarajuči 
blok RAM memorlje. 

Prikazuje katalog programa na disku Ili mikro- 


BrlSe zapis x$ sa mlkrodrajva ill diska 


TAPE 
TAPE.IN 
TAPE.OUT 
MDRV [n] 


MDRV.IN 

MDRV.OUT 


ASSEM 

ASSEMC 


LTABLE [n] 
TABLEN [n] 


IMISSING [n] 
UNUSED [n] 


LUNUSED [n) 
CLEAR 


EXECUTE 
x[,p1.p2. . . .] 


EXIT 

HOUSEWORK 


Proglašava kasetofon za Izlazno-ulaznu jedl- 
Progla&ava kasetofon za ulaznu jedinicu. 
Proglašava kasetofon za Izlaznu jedinicu. 

Proglašava mlkrodrajv broj n za ulazno-lziaznu 
jedinicu (default n— 1). Na ..amstradu" se kort- 
ste naredbe DRIVEA i DRIVEB za blranje de- 
fault drajva. te naredbe DISC koja proglašava 
disk za ulezno-lzlaznu jedinicu, 


e programu x$ u y$ na disku ( 


poretku. 

(default n— 16) 

Kao TABLE, ali sa Isplsom na prlnter. 

Štampa Imena I vrljednosti tabela u nun 
kom poretku. 

Kao TABLEN. ali s Isplsom na printer. 
Štampa Imena svih labela koje su ostale ns 

Kao MISSING, ali sa isplsom na prlnter 
Štampa Imena I vrljednosti svih labela ko 


Starta maSInskl program kojl počlnje na adres 

x. Opclonl parametri p1,p2 mogu biti bik 

kog tipa (npr. EKECUTE start. ..rečunarl 
,5,%10110, ..prog") I adreslraju se registrom IX 


Prikazuje mapu memorlje (gdje se nalazi ase 
bler, sora fajl. baferi. tabela labela. itd.). 

, .spektrumu 128“ daje se I mapa RAM disk 

Izlaz u bejzlk (povratak u asembler vrSi 
pomoču RANDOMIZE USR 65533). 

Poziva ugradeni COPY/SEARCH program (k 


fajlova proizvedenih pomobu ..Lasera". Posje- 
duje desetak svojih naredbl. od kojlh je najvaZ- 
nlja COPY xj.y$ pomoču koje se kopirtgu 
fajlovl. Povratak u editor vrSi se pomoču EXIT. 


Parametri u sre c . . . 

xt.yS ozrtačava proizvoljan string. n.nl 
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15% veča od verzije u ..čistom 
mašincu". 

Feniks posjeduje 4 tipa varljabli 
I nlzova: INT. CHAR, PINTI PCHAR. 
Ovo P je skračenlca od POINTER. 
Varljable i nizov! deklarišu se po- 
modu nared be # DS lina če, sve 
feniks naredbe počinju znakom 
„#". odatle I naziv ,.hash exten- 
sions"). Ova naredba se koristi u 

labela: #DS tip, x 

Npr. naredba num: #DS INT, 15 
deklariše petnaestočlani cjelobroj- 

num [1 j. num[2), Itd. Naravno, in- 
deksi u uglastim zagradama mogu 
biti I izrazi. Naredba broj: #DS 
INT.1 definiše običnu cjelobrojnu 
promjenjivu „broj''. Naredba slova: 
#DS CHAR. 40 deklariše strlng sa 
imenom ..slova" dužine 40 karakte- 
ra. Stringu ne možemo prlstupitl u 
cjelini. nego samo pojedinačnim 
karakterima (npr. stringfS]). Na sli- 
čan način deklariSu se I pointerske 
varijable. 

Vrlo slična je I naredba #DI. 
Ona deklariše varijablu I ujedno joj 
dodjeljuje vrljednost. Možemo. re- 
cimo, da stavimo xcor: #DI INT. 
255, Sto je, u neku ruku. ekvivalent- 
no sa LET xcor=255. Moguče su i 
naredbe oblika text: #DI CHAR. 
..računari". Zanlmljivo je da strin- 
govi mogu sad rža vati i kontrolne 
kodove (kojl se moraju označiti 
znakom ., 'j. Npr. text: #01 CHAR. 
..prvi tekst 13 drugi tekst". 


Kompajliranje 
aritmetičkih izraza 

Izračunavanje vrijednosti Izraza 
vrči se pomoču naredbi #DSE i 
#DUE. Pnra vrši obračun u predz- 
načnoj. a druga u nepredznačnoj 
notaciji. Pored več pomenutih ope- 
ratora izrazi mogu da sadrže i neke 
nove. Najvažniji od njih je operator 
kojl služi za dodjeljivanje vri- 
jednosti varijabli (ne treba ga pomi- 
jeSati sa .,?-"). Ovo je jedini ope- 
rator kojl se obračunava zdesna na 
lljevo I Ima najniži prioritet (1). 
Naredba #0UE x-y'y+5 jasna je 
sama po sebi i odgovara naredbi 
LET x-y - y+5. Izrazi se obračuna- 
vaju na sllčan način kao u C-u. pa 
su moguče i ovakve kombinacije: 
#Dl)E x— y— 0 (Sto je ekvivalentno 
sa LET x-0: LET y-0 u bejziku), ill 
čak #DUE x— (y— z*z)+z— 15 (Sto 
bi se u bejzik moglo prevesti kao 
LET y-z*z: LET x-y+z-15). Na- 
redba DUE x-y?-z ekvivalentna je 
bejzi kovom LET x— (y— z). 

Naredbe "OSE I #DUE mogu 
se upotrebitl i bez operatora ..=" 
(npr. #DUE x+y-1). Tada se re- 
zultat smjeSta u HL registar proce- 
sora. Da bismo simulirali DPOKE 
30000. X+Y iz bejzi ka, možemo 


#DUE x+y 
LD (30000). HL 


Naredbu, POKE 30000, x možemo 
simulirati pomoču: 

#DUE x 
LD A, L 
LD (30000), A 
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Izrazi mogu da sadrže izmješa- 
ne varijable sva četiri tipa. Ovaj 
program 

broj: #DS INT, 1 
string: #DI CHAR. „ab" 

#0UE broj -string 
I1]+2‘8trlng ([2] -5 

ekvivalenten je naredbi LET broj- 
— CODE „a" + 2-CODE ..b"-5. 

Nova dva operatora pozajmljena 
iz C-a su I Oni 

uvečavaiu ili umanjuju operand za 
jedan i vračaju kao rezultat izmje- 
njenu vrljednost operanda. Npr 
# DUE x— + +y odgovara LET 
y-y+1: LET x-y. a #DUE --x 
značl LET x— x- 1 i nova vrljednost 
x-a se prenosi u HL registar. 

linami operator označava 
..adresu od". Npr. #DUE ptr— &cnt 
dodjeljuje varijabli „ptr" (koja mora 
biti pointerskog tipa) adresu varija- 
ble „cnt”. Konstrukcija tipa DUE 
byte-'cont moguča je samo ako je 
varijbala ..cour.t" pointerskog tipa. 
Inače. varijable tipa PINT I PCHAR 
razlikuju se samo po dejstvu opera- 
tora + + i — - Tip PINT povečava 
se i smanjuje dejstvom pomenutih 
operatora za dva (zato Sto INT 
varijabla zauzima dva bajta), a ne 
za jedan. 

I još neSto: za prenos vrijedno- 
sti iz reglstara u varijablu moramo 
se posl užiti slijedečim trikom: 



Upozorenja za kraj 

Ostale su joS naredbe #LIB ■ 
#STACK I*]- Naredba #LIB obe- 
vezno se mora nači na kraju pro- 
grama koji je koristio feniks m- 
strukcije. Ona postavlja u objeMr. 
kod rutine za izvrSenje korlšten#i 
naredbi feniksa, čime čini objeBr« 
kod potpuno neovisnim od kompaj- 
lera. Izostavite li ovu naredbu. do- 
bičete neku vratu p-koda i sveto 
pokuSaj startanja programa zav-4. 
če se fatalno. Naredba #STACK 
priprema aritmetički stek za kori- 
stenje funkcijB I obično se stavi# 
na početak programa. Ova naradba 
nlje neophodna u svim slučajevima 
ali je vrlo poželjna. Ona generiSe 
sli jedači kod: 

LD IX,0 

ADD IX. SP 

DEC SP 

Ukollko se zada i parameter x. 
generisače se joS i LD SP, x m- 
strukclja, samo tada treba biti vno 
oprezan pri povratku u bejzik. Ako 
je koriStena *STACK instrukojs 
bez parametara. povratak u bejzik 
treba ostvariti pomoču INC SP 
RET. 

JoS treba obratiti pažnju na jed- 
nu vrlo čestu greSku. Nalme. ako 
imamo program: 


work: DEFS 2 

var: #DS. INT.1 
LD (work). HL 
#DUE var— 'work 

Ova sekvenca simulira naredbu 
LET var-HL. 


Funkcije, uslovi i 
petlje 


Feniks omogučava I definisanje 
funkcija. One se deklariSu pomoču 
naredbe #FNC u obllku labela: 
#FNC tip. Parametri funkcije de- 
klarlSu se pomoču naredbe # PRM. 
Početak definicije funkcije označa- 
va se sa # BEGIN, a kraj sa # END. 
Krajnjl rezultat funkcije je ono Sto 
se zatekne u HL registru (ili registru 
L. ako je funkcija bila tipa CHAR). 
Jedan primjer: 


sguare: # FNC INT 



Funkclju možemo pozvati pomoču 
izraza #DUE z-square (2.3) ili 
#DUE square (10.z+3)-9 Itd. 
Ispred naredbe # BEGIN mogu se 


moču # DS). Parametri funkcije su 
ta kode lokalne prirode, tako da se 
funkcije mogu pozivati rekurzivno. 
Ukoliko funkcija nema parametara, 
moraju se navesti prazne zagrade, 
npr. #DUE t-vrl)eme 0- Funkcija 
ne mora da vrati nikakav rezultat. 
Vrljednost HL registra u tom sluča- 
ju ne može se predvidjetl. 

Naredbe #IF X, #ELSE i #EN- 
DIF trebale bi da budu jasne i bez 
objašnjenja. Na slijedečm primjeru 


veci: #FNC INT 
x: #PRM INT 

y: #PRM INT 

# BEGIN 
#IF x>y 
#OUE x 
#ELSE 
#DUE y 

# ENDIF 
#END 

Naredba DUE n -ved (5,9) dodijell- 
če broj 9 promjen|lvo| n. 

Takode. naredbe #WHILE x, 
# ENDW, # REPEAT i #UNT1L x 
znaju več i mala djeca. Slljedeči 
primjer definiše stepenu funkdju: 

pow: #FNC INT 
x: #PRM INT 
y: #PRM INT 
local: #DS INT. 1 

# BEGIN 
#DUE local -1 
# REPEAT 

#DUE local — local — x 
#DUE — y 
#UNTIL y?-0 
#DUE local 
#end 

Narodna funkdja ispisuje karak- 
ter na ekran, a ne vrača nikakav 

chrout: #FNC INT; tip nije va- 
žan |er nema rezultata 
code: #PRM CHAR 

# BEGIN 
LD A. 2 
CALL 1601H 
#DSE code 
LD A. L 
RST 16 
#END 

Naredba # RETURN koristi se 
rjede i izaziva bezuslovnl povratak 
iz funkcije bilo gdje unutar BE- 
GIN . . END konstrukcije i donekle 
odgovara naredbi STOP u jeziku 
LOGO. 


ORG 25500 
PUT $ 

VAR:# Dl INT. 100 
start: #DUE var 

LD (23728), HL 


nlukom slučaju ga ne treba start« 
od adrese 25500. nego od vrijedno- 
sti labele ..start" (ovdje 25502 S» 
možemo saznati pomoču PRINT 
start). Dekle, deklaracije varijabli 
funkcija treba preskočitil Najbolje 
je program pozvati sa EXECUTE 
start direktno iz editora. 

Ovo je. u kratkim črtama, do 
pregled asemblera ..Laser". U krat- 
kim črtama??? Dal Originalno 
uputstvo, naime. sad rži znatno v*ie 
informadja i dugačko je stotino 
kusur stranica posvečenih SAMO 
ASEMBLERUIII JoS da kažemo če- 
mu služe programi MPAFNCSPNt- 
TRANS koje dobljete uz asembler 
Prvi sadržl definidje funkdja u fe- 
niksu koje omogučavaju rad sa FP 
brojevima (doduše samo sabirar# 
oduzimanie i množenje), a TRANS 
prevodi iscjepkane blokove stvore- 
ne pomoču OPENOUT III SAVE u 
oblik koji če mod da se učila a 
bejzi ka. 

Na kraju, i jedan bag — na 
snimajte ništa na mikrodrajv iz ,.La- 
sera" ukoliko niste sigurni da na 
kertridžu ima dovoljno mjesta. Axo 
vam se ..Laser" asembler svido 
pročitajte i tekst u slljedečem brc*. 
..Računara" posvečen monitor, 
analizeru. Iznenadenja vas M 


Žel/ko Jurič 



Računarski 

algoritmi 

(V 


Metodi 

gradijenta 


Uatodlma gradienta ' počlnje »arija ..Računarski algoritmi " u kojoj ča prof. dr Dušan Slavič dati niz 
a' gorilama aa programlma za rašavanja oda branih numarlčklh problama. U ovom taka tu rač ja o tratenju 
minimuma (III maksimuma III nula III naka druga vradnostl) funkcija viša promanljlvih, kao I ra ša vanju 
a latama nallnaarnlh j ad načina. Ovaj prlmar potvrduje da aa I taškl numarlčkl probfaml mogu pra točit! u 
adnostavan algoritem I razumljiv program. 

10 REM Duiin Slavit, POJEDNOSTAVLJENJE METODA GRADIJENTA 

20 REM Zadati N, broj konponanata napoznatog vaktora X 
30 N*3 ■ DEFDBL A-H,0-Zi DIM X(N),0(N> 

40 REM Zadati počatnu aprokaiaaci ju X, priraitaj H i broj iteracija M 
50 X(l>«2 i X (2) *2 iX<3>«2 iH*2»''-19 iM-256 iSOTO 100 

60 REM Zadati funkeiju f čija ta tačka ninieuea-nule X traii 
70 A=L0G (X ( 1))-X(2)+X(3)! B*X (1 ) -2»EXP(X (2) -1 1 + X (3) ! 

C*SDR (X ( 1 1 ) +X (2) -2*X (3) i F»A*A+B*B+CtC 
80 RETURN: REM Kraj zadavanja funkcija f 
90 REM Pojednostavl jeni aatod gradijanta 
100 FOR L=1 TO M 
110 REM Početak iteracija 

120 B0SUB 60s P*F: R*0i FOR 1*1 TO Ni Q-X ( I ) : X(I)«0-H! B0SUB 60t 
E*Fi X ( I )*0+Hi BOSUB 60-. B- (F-E> /Hs R*R+G*B! 0(I)«Bl X ( I ) -Os NEXT 
130 IF R*0 THEN STOP ELSE R*-4*P/R| FOR 1*1 TO Ni X (I) -6 (I ) *R+X ( 1 1 i NEXT 
140 REM Kraj iteracija 
150 PRINT USINB "#««««" ; L; : 

FOR 1*1 TO N: PRINT USINB“*»#*». H«######*##«**" i X ( I ) ; i NEXT : PRINT 
160 NEXT L: END 

vektora izražava pomoču parcijalnih izvoda 


Serija ,, Računarski algoritmi" u svakom 
s*om nastavku sadrži obradu nekog nume- 

- čxog problema od matematičke formula- 
: - preko numeričke analize do računar- 
s*og algoritma i programa. Nimalo slučajno 
Z 2 početak serije odabran je uvek aktuelan 
:'OOlem nalaženja minimuma (ili neke dru- 
ge vrednosti) funkcije viSe promenljivih. To 
e svima lako razumljiv problem. Ako je broj 
c-omenljivih veliki, onda je očigledno 
reophodno pozvati u pomoč računar, koji 
e uostalom i izmišljen da bi se rešavali 
cotimizacioni problemi. 

lato je teško dati neku geometrijsku 
p-edstavu n-dimenzionalnom ..prostoru", u 
— atematicl se itekako mnogo radi sa vekto- 

• ma X sa n dimenzija. Tako se uvodi 
.entorski argument X koji uredeni skup od 

- emenata x,. gde i uzima vrednosti od 1 
po 1 do n (i = 1(1 )n), 

X-[X, Xj . . . Xn] T . 

S«aiarne veličine x, nazivaju se komponen- 
•e .ektora (ili koordinate ili argumenti). „T" 
j formuli znači transponovanje, jer je reč o 
-atrici-toloni kojom se vektor prikazuje. 
3-tno je jedlno da svakoj takvoj uredenoj 

r-torki brojeva x,, x? x„ prema nekom 

pravilu (koje zovemo ..funkcija f") odgovara 
-eki skalar (koji zovemo ..vrednost funkcije 
frX)">. Vrednost funkcije f(X) se menja u 
prostoru i nas zanima za koji argument X 
‘jnkcija f ima minimum. 

Naravno, za potrebe računara moramo u 
s.akom posebnom slučaju zadati računaru 

• _nxciju f(X) i od njega treba očekivati da 
-am da rezultat. Kako se još nisu oblstinila 
.eiika obečanja zagovornika ..veštačke in- 
•eiigencije" (računari sedme, osme i devete 
generacije), neophodno je ne samo zadati 

-nkciju f(X), nego i početnu vrednost argu- 
-nenta X(0), kao i valjan program koji defini- 

• .no_nikad_inteligentnom_računaru omo- 
: jčava da nade rešenje. iako on nikad neče 
š-rvatiti ni Sta radi, ni kako radi. Za nas je 
. = da ledino važno da računar radi ono što 
mu zadamo da radi i to na način koji mu 

Treba naravno znati da li je traženje 
-i nimuma jedan od ključnih problema i 
zašlo jeste? Ako umemo da odredimo mini- 
-tum neke funkcije f, onda nije teško 
problem nalaženja maksimuma neke funk- 
: e p(X) svesti na prethodni: dovoljno je 
nažrti minimum funkcije f(X) — - p(X). Ako 
nam : e zadat drugi problem: da odredimo X 
za toje neka funkcija q(X) ima nulu, može- 
mo umes to toga tražiti minimum funkcije 

• Xi = (q(X))\ Ako je potrebno odrediti 
s-gument X za koji neka funkcija r(X) ima 
.-ednost s. dovoljno je tražiti minimum 
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funkcije f(X) = (r(X) - s f. Zadani sistem 
nelinearnih jednačina Y(X)=0 može se reši 
ti ako se traži minimum funkcije f=Y T Y. I 
tako dalje, mnogi problemi mogu se svesti 
na traženje minimuma. 

Kako nači minimum: kako od neke vred- 
nosti argumenta X(k) koja se u k-toj iteraciji 
smatra poznatom, preči na narednu vred- 
nost argumenta X(k+1) koja je bliža tački u 
kojoj funkcija f ima minimum? Ako je broj 
promenljivih jedan, to nije teško: u nedo- 
statku bolje ideje može se zadani interval 
podeliti na desetak podintervala, izračunati 
u graničnim tačkama vrednost funkcije i na 
osnovu toga zaključiti u kom se podinterva- 
lu nalazi t raže na tačka. Zatim se taj uočeni 
podlnterval dalje deli — dok ne dodemo do 
zadovoljavajuče tačnosti rezultata. Ako je 
broj promenljivih n veči od jedan, ovaj 
metod ne može se promeniti, kao ni oko 
stotinu drugih poznatih metoda. 

Pretraživanja u stilu ..metoda Monte- 
-Karlo" ne pomažu prosto zato što se za 
veče n nema dovoljno vremena da se za 
života programera dobije rezultat. Kada se 
programer nade bespomočan pred proble- 
mom, po ne kad se seti onog plemenskog 
vrača koji (očajan što madije ne pomažu) 
rezignirano zaključuje: ako ne pomogne ni 
ova madija f — moraču da primenim penici- 
lin. U našem problemu takode postoje 
antibioticl, oni se zovu — metodi gradi- 
li fizici se gradijent koristi, na primer, u 
prikazivanju električnog polja K koje se 
uvodi kao gradijent električnog potencijala, 
sa promenjenim znakom (jer se uzima da 
polje deluje od tačke na višem potencijalu 
ka tački na nižem potencijalu). 

U matematici se gradijent G obično 
uvodi definicljom koja komponente g, tog 


funkcije f po argumentima x, 

G=[9i 9z • • - 9"] t - 
gde su g parcijalni izvodi 

gi =af/ix., i= 1 ( 1 )n. 

Izvod skalarne funkcije f u nekom prav- 
cu jednak je projekciji gradijenta na taj 
pravac. Intenzitet gradijenta g jednak je 
izvodu skalarne funkcije u pravcu njene 
najbrže promene. Ako se traži minimum 
funkcije treba iči u pravcu gradijenta. ali u 
suprotnom smeru. Zato se metodi gradijen- 
ta i nazivaju metodima najstrmijeg spusta. 

Zasad je jasno da se od stare tačke 
n-dimenzionalnog prostora X(k) treba kre- 
tati ka novoj tački X(k+1) u pravcu gradi- 
jenta odredenog u staroj tački G(k) 

X(k+1) = X(k) - t(k) G(k), 
ili kako se to u novije vreme (da ne kažem: 
po poslednjoj modi) piše 

X := X - t G. 

Faktor t je ono po čemu se medusobno 
razlikuje metodi gradijenta. Faktor t ne sme 
biti negativan, jer bi se inače udaljavali od 
tražene tačke. Faktor t ne sme biti suviše 
veliki, jer bi mogli preskočiti oblast u kojoj 
se nalazi minimum funkcije. Faktor t ne 
sme biti suviše mali. jer bi to značilo da 
moramo činiti ogroman broj koraka — a u 
svakom treba računati gradijent. Faktor k 
ne sme biti neki fiksiran broj, jer bi za 
početne iteracije svaki broj bio premalen, a 
za kasnije prevelik. Kako smo ras položeni 
da u dogledno) budučnosti dobijemo rezul- 
tat, korak bi svakako trebalo smanjivati na 
neki sistematičan način. Pojedini autori 
tekstova iz numeričke analize izbegavaju da 
daju odgovor na pitanje: kako menjati 
korak. 

U literaturi se može sresti i sledeče 
od reden je faktora t 




Ako je posmatrana skalama funkcija f 
kvadrat neke vektorske funkcije Y, definisa- 


onda se obično uvodi kvadratna matrica A 
dimenzije nxn čiji su elementi ai,j 
ai.i = dyi/dxi 

i tada se dokazuje da novu tačku treba 
računati pomoču stare na sledeči način 
t-(Y T (AA T Y))/(2(AA T Y) T (AA , Y)), 

G“2A'Y, X:=X— t G. 

Za n = 1 ova formula se svodi na Nevvtonov 
tangentni metod 

X:= x — y/(dy/dx). 

Navedeni način odredivanja koraka je 
komplikovan, pa se opredeljujemo za sle- 
deči, jednostavnlji 

G-2A T Y, t-Y f Y/(2Y T AA T Y), 

X:-X-t G. 

I ova formula se, za n = 1, svodi na 
Nevvtonov tangentni metod. Ona se može 
napisati na prostiji način 

G = grad f, t = 2f/(G’G), X:=X-tG. 
Kako u poslednjo) formuli ne figuriše matri- 
ca A, ovaj metod je opštiji od uobičajenog, 
jer se odnosi na proizvoljnu skalarnu funk- 
ciju f, a ne samo zbir kvadrata levih strana 
sistema nelinearnih jednačina Y'Y. Dakle, 
iteracija glasi 

G = grad f, X := X - (2f/G a ) G. 
Ostaje da se odredi način izračunavanja 
parcljalnlh Izvoda gi. Jedan od svakako 
mogučnih načina je da se parcijalni izvodi 
odrede analitički, pa da se na računaru u 
svakoj tački izračunavajo vrednosti tih ana- 
litički odredenih izvoda. To Je više posla u 
pripremi programa (posebno ako se Izvode 
složene funkcije). 

Drugi način se više primenjuje: zada se 
samo funkcija t, a vrednosti parcljalnlh 
izvoda se izračunavaju numerički — manje 
posle u pripremi ali veča greška u izračuna- 
vanju parcijalnih izvoda. Neka su E(i) jedi- 
ničnl vektori duž osa n-dimenzionalnog 
koordlnatnog sistema ill kolone jedinične 
matrice 

I - [ E(1) E(2) ... E(n) j. 

Tada se gi obično računa pomoču prostije 
formule 

g, = (f (X+h’E(i)> - f(X))/h, 
iako je tačnlja sledeča formula 

g, = (f(X+h-E(l» - f(X-h‘E(i))/(2*h). 

U primeru iz priloženog programa kore- 
ni nelinearnih jednačina imaju očekivane 
vrednosti oko jedinice pa se u poslednjo) 
formuli uzima da je vrednost priraštaja h 
oko 10" 6 . Ceo račun obavlja se u dvostru- 
koj tačnosti. Cilj je nači rešenje sistema 
jednačina 

log(x) - y + z = 0, 
x - 2 exp (y— 1) + z - 0, 
sqr(x) + y - 2 z = 0, 
tli, što je isto, minimum funkcije 
f = (log(x) - y + z) 1 + (x - 2exp(y - 1 ) + z) ! + 
(sqr(x)+y— 2z) 8 . 

Početna aproksimacija vektora X je: x=2, 
y=2, z=2. Rešenje sistema jednačina je 


Dušan Slavič 



Ideja se začela kad je u redakciju stiglo 
pismo nepotpisanog vlasnika spektruma iz 
Zemuna. 

..Pročitao sam brdo priručnika i članaka 
o maštnskom jeziku... arhitekturi Z80, alter- 
nativnim registrirna, logičkim operacijama, 
bitovima, binarnim brojevima... imam četiri 
kompleta mašinskih naredbi, jedna od njih 
je iz „Računara". Jasno mi je šta znači LD 
A, (HL), ali ne urnem na mašincu da napi- 
šem ni ..PRINT moje ime i prezime". Ne- 
mam ništa protiv sistemskog softvera i 
genijalnih rutina za super-programere, ali 
zar ..Računari" zaista ne mogu malo pro- 
stora da posvete i nama početnicima"? 

,.Kad gledam popis mašinskih naredbi 
kao da mi je neko u ruke dao rečnlk 



2. Osnovna delatnosl Kluba Je: konver- 
zacija na mašincu. 

3. članovi kluba mogu biti svi „spektru- 
movci" koji nešto (mnogo, malo) znaju lil 
nešto (mnogo, malo) hoče da nauče o 
mašinskom Jeziku. 

4. Sa dutnom pažnjom i zahvalnošču 
primaju se i prihvataju ili odbacuju svi 
priloži u obliku: 

a) Pitanja, želja, predloga, zahteva: 

b) Listinga koji se mogu objaviti u „Ra- 
čunarima". 



Priloži pod b) se honorišu, ukoliko je uz 
listing poslala i kaseta sa snlmljenim pro- 
gramom I, naravno, ukoliko se objave. 

5. Ni jedan programski problem ne mo- 
že biti banalan ili kompleksen do te mere 
da ne zaslužuje razmatranje u KLUBU ZBO. 

Kao odgovor nepotpisanom Zemuncu. 
Klub u ovom broju objavljuje dve rutine 
pomoču kojih može na mašincu da isprše 
svoje-ime-i-prezime. 

Rutina PRINT 1 je krača i jednostavnija. 
Za ispis se koristi spektrumov čuveni re- 
start 16, odnosno potprogram iz ROM-a kn- 
ji se zove PRINT-A-1 . 

Nešto složenija i duža, ali zato mnogo 
brža jeste rutina PRINT 2. Zato što ne 
poziva ROM. osim što ispituje jednu sisterv 
sku promenljivu, ova rutina izbegava razne 
provere i izračunavanja. Bajtove video me- 
morlje puni neposredno, pa nije potrebno 
otvaranje kanala, a nesmetani print je mo- 
guč na sva 24 reda. Pošto ne ispituje ni da 
li je kčd karaktera u dozvoljenom opsegu 
v 32-127), mogučno je formirati svoj set 
karaktera od • 256 znakova (s kodovima 
0-255). No, ništa nije samo dobro ili samo 
loše. PRINT 2 zahteva potpuno poznavanje 
organizacije ekrana. Pošto nema nikakve 
kontrole, svaka greška programera može 
biti fatalna po program. Prelazak ispisa n 
jed ne trečine ekrana u'"drugu nije moguč 
, '9Z neposredne intervencije programera. 

Naravno, ovo ni izdaleka nije sve što bi 
se moglo reči o ispisu i radu sa video 
memorijom. U obe rutine se, na primer, 
podrazumeva da su INK i PAPER rani je 
definisani. Ali. u činjenici da uvek ima 
mnogo da se kaže i da se sve može reči ra 
više načina leži šansa da Klub Z80. uz 
svesrdnu pomoč čitalaca, istinski zaživi. 
Prlprema/u: 

Aleksander Radovanovič 
Žarko Vukoaavljevlč 
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CO»(X) - -CO*(PI-X) - -CO«<PI + x) - coa(-x) 
sin(x)=sln(PI-x)~-sin(PI + x)«-sln(-x) 



sin(x)=coa(PI/2-x) 

cos(x)«sln(PI/2-x) 

Ma kako trivijalno bilo, ovo poboljšanje 
I« tzuzetno značajno, I lo ne samo zbog 


Devet krugova pekla, okrogli ato kralja Artur a i hulahop. samo dokazuje koliki se značaj pridaje jednom 
geometrljskom liku — krugu. Još od starih Grka. nije bilo matematičara koji se nije zabavljao njime i 
proučavao mu avojstva. NI programer! nlau mogli da ostanu po strani, pa je razvijen čltav niz algorltama 
na njihovo črtanje na računar u. Ovlm tekstom če mo pokušati da prikažemo evoluciju algoritma za 
črtanje kružnlce I da upozorimo na to koliko su ideje i znanje superiorni u odnosu na zanatski pristop 
programiranju. 
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uti čaja kojl če CtrcNI. Ctrdaž I OrcN3. 
ovog algoritma, Sto je Sada 6emo morati da na 
izllke u brzlni mogu se no a 
, prve tri procedure: tu 9> 


o zanlmljivo trlgonometrijsko 







i posebnim zadovoljstvom, omoc 






matematičare antičke Naravno, potrebno je prethodno 
u kom se odnosu na laze apscisa i 
kao udaljenosti 
odnosno --- 
pravougli 
prečnik, - 
imaju a 

Primenom Pitagorine teoreme d 

sledečih jed načina; 

sqr(r)=sqr(x)+sqr(y) 
=srqt(sqr(r)-sqr(y)) 


iti Kvadrat poluprečnika je konstanta, a 
x So d r^mn‘m°toratom v N^lv^r^a 


i, a dosadašnji zaključci ru 


»s; 


sqr(y+ 1)=tqriy)+2;+ 1 


U pitanju je sukcesivno izračunavanje 
kvadrata prirodnlh brojeva. Iz prethodne 
jed načine se vidi da se to može izvršiti 
iterativnom metodom, a koristi se, praktič- 
no, samo operacija sabiranja. Ako nam je 
poznat kvadrat prethodnog u nizu prirodnlh 
brojeva, vrlo jednostavno dolazimo do vred- 
nosti koja nam je potrebna. 

Kao što se vidi iz tabele u kojoj su 
prikazana vremena (slika 2), procedura 
ClrdeS je nešto sporija od svoje prethodnl- 
ce. Uzrok torne je povečan obim adresira- 
nja promenljivih. I po red toga, može se reči 
da ona predstavlja neeumnjiv napredek u 
odnosu na proceduru drde4. 

Ovaj vrlo specifičan slučaj izračunavanja 
kvadrata pokazače se i kasnije kao kori- 
stan, mada u ponešto Izmen jenom obliku, i 
na neki čuden, neočigledan način usmeriče 
ova istražlvanja ka njihovom krajnjem cilju. 

Malo logike 

Osvrnimo se na ono što smo do sada 
poetigli. U prvoj proceduri za svaku tačku 
izračunavaju se dve trlgonometrijske funk- 
cije. a u poslednjo) na svakih oeam ta čaka 
jedan koren i nešto množenja i sabiranja. 
Ipak, može se uočiti i jed na zakonitost — u 
svakoj proceduri se pojavljuje funkcija 
round. To znači da smo svuda imali po neki 
broj koji porod celog ima i razlomljeni deo. 
Ovo je svakako najlošija oso bi na dosada- 
šnjih procedura. Sledeči potez moramo 
tako usmeriti da se najzad oslobodimo 
realnih brojeva i da se nademo na polju celih 
brojeva. jer se njima manipuliše na mnogo 
prirodniji i bržl način. 

Vratimo se onoj značajno) osmini kruga 
i pokušajmo da uočlmo oso bi ne koje če 
nam pomoči u našim namerama. Promenlji- 
va y, odnosno ordinata, menja se, kao što je 
več utvrdeno, na jednostavan način, kon- 
stantnim korakom veličine jed ne tačke. Sa 
druge strane promenljiva x (apscisa), menja 
se u zavisnostl od promenljive y, ali nešto 
..sporije", i nikada ne pravi veče Skokove na 
posmatranom intervalu. To se može posta- 
viti i drugačlje: da li se promenljiva x smanjl 
za jedan lli ostane nepromenjena. U po- 
slednjoj rečenici rtazire se slab i pomalo 
nejasan zrak binarne logike, ali ipak dovo- 
Ijan da nam osvetli p ut i posledica toga je 
procedura Ctrde6. 

Analizirajmo je. Posle deklarisanja pro- 
menljivih, inicijalizuje se: x na r (radijus) i y 
na 0. Kontrolna struktura je WHILE DO, a 
uslov Izlaska y>x. Pošto več imamo neke 
korisne koordinate (one koje pripadaju kru- 
gu), nema nlkakvih prepreka da se nacrtaju 
potrebne tačke. Sada je potrebno odrediti 
sledeče vrednosti promenljivih x i y. Ovaj 
problem se svodi na jednu dilemu: da li je 
potrebno smanjiti promenljivu x, ili je osta- 
viti nepromenjenu. Prava vrednost promen- 
ljive x biče eqrt(r‘r-eqr(y+1)), medutlm. 
ona nam nije potrebna. Sasvim je dovoljan 
ceo deo, a do njega čemo doči na sledeči 
način. Neka je xr prava vrednost koja 
zadovoljava sledeču jednačinu: 

eqr(r)=eqr(xr)+oqr(y+ 1) 

Ali, vrednost xr čemo morati da zameni- 
mo (aproksimiramo) celim brojem. a u 
kombinaciji su jedirto brojevi x I x-1. Po- 
trebno je odlučiti se za jed nog od njih, ili, 
drugim rečima, smanjiti promenljivu x ili 
ne. Vrlo jednostavno. uzečemo onu vred- 
nost koja se bolje uklapa, tj. koja je približ- 
nlja vrednosti xr. Vrednost xr nam je dodu- 
še nepoznata, ali ništa zato, dovoljno je da 
pogledamo koja je od sledečih vrednosti 
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e<tr(x-1)+eqr(y-h 1) I *qr(x)+*qr(yi-1) 

, .bliža" vrednosti sqr(r). Zbog toga su i 
uvedene promenljive left i rlght koje flguri- 
šu u dvema sledečim nared bama. i noše u 
sebi odluku. Sada dolazi na red jed na 
pital ica i njena upotrebna vrednost je sa- 
svim jasna. Na kraju je potrebno još pove- 
čati promenljivu y i petlja je gotova. 

I, eto, uspeli smo da se oslobodimo i 
kvadratrtog korena, pa s ve ostaje zatvoreno 
u polju celih brojeva. Ali, jedan pogled 
na tabel u vremena uveriče nas da u pogledu 
brzine još nije postignuto ništa značajno. 
Doduše, cilju smo se približili i ne treba biti 
nestrpljtv. 

Malo programiranja 

Procedura Clrctee vodi nas ka uspehu, 
bez obzira kakve kvalitete sama imala. 
Potrebne su joj izvesne obrade, ali šušti na 
če ostati ista. 

U poslednjo) proceduri, uvedena je jed- 
na promenljiva (sq) u kojoj se čuva kvadrat 
radijusa. Transformišimo izraze koji se do- 
deljuju promenljivim left i right: 

eqr(y+1)+aqr(x-1>-eq= =>left 
eqr(y+1)+aqr(x)-eq==>rlght , ili 
2y+ 1-2x+ 1 +eqr(y)+aqr(x)-aq 
2y+ 1 +tqr(y)+eqr(x)-eq 
Umesto promenljive aq uveščemo pro- 
menljivu corect. Njena uloga če biti da čuva 
razllku eqr(y)+aqr(x}-aqr(r), a zato je I 
dobila ovo ime (corect = popravka). Ova 
razlika nastaje zbog toga što promenljive x 
i y predstavljaju samo približne vrednosti 
koordinata. Na ulasku u petlju promenljiva 
corect Ima vrednost 0. jer je eqr(r)+eqrfO}- 
-eqr(r)=0. Sada promenljive left i rlght dobi- 
jaju sledeče vrednosti: 

conct +2y+ 1-2x+1 =-=>left 
corect +2y+1==> rlght 
Uloga promenljivih left i rlght je od 
ranije poznata. Promenljiva left predstavlja 

sgr(Cqr(x-1).tqr(y+ 1)Heqr(xr).tqr(y+ 1))). 
ili, što je isto, 

eqr(x-1)+eqr(y+ 1)-eqr(r). 

Dakle, u pitanju je odstupanje koje se pravi 
kada se prave vrednosti koordinata 
(xr,y+1) zamene parom (x-1,y+1). Sa dru- 
ge Strane, promenljiva rlght odražava razli- 
ku koja nastaje prilikom aproksimacije pa- 
rom (x,y+1). Za to vreme promenljiva co- 
rect sad rži grešku, koja je učinjena pret- 
hodnom aproksimacijom parom (x,y), i po- 
sl užila je da promenljive left I rlght dobiju 
prave vrednosti. Pogledajmo sada pitallcu 
koja sledi 

IF abs (rightp-aOiOoft) THEN BEGIN 
corect: =teft; 
x:-x-1 

ENO 

ELSE corect: = rlght: 

Promenljiva corect sada preuzima jednu 
od vrednosti koje imaju left i rlght, u 
zavisnosti od toga za koju aproksimaciju 
smo se odlučili — za (x,y+1) ili za (x- 
1,y+1). Sve tri promenljive: corect, left I 
rlght, sadrže iste ..stvari", tj. razlike nstale 
aproksimacijama. Jedirto, neposredno pre 
pitallce. promenljiva corect sad rži razliku 
nastal u prilikom prethodne aproksimacije, 
a left I rlght sadrže razlike koje bi nastale 
primenom jed ne od aproksimacija za slede- 
ču tačku. Poele pitalice. promenljiva corect 
se pridružuje preostalim promenljivim, u 
, .vreme nskom" smislu, tj. razlika koju sada 
sad rži odnosi se na istu tačku. Možda 
čitava stvar deluje malo m ut no, ali da bi se 
dobro shvatila potrebno je ..prošetati" al- 
goritam i videti kako se menjaju pojedine 
varijable. 


Procedura Clrde7, koja je upravo opisa- 
na. delo je autora čiji identitet je zasarta 
nepoznat piscu ovih redova. Očigledrto je 
da je u pitanju pravi majstor programiranja 
jer je algoritam izuzetno maštovit, elegan- 
tan, dovoljno precizan i brz. Pri tom se 
svaki od ovih atributa može I dokazati. 

S obzirom da imamo u rukama tako lep 
algoritam, bila bi velika šteta ne izvTštT 
odredenu optimizadju Procedura drete) 
predstavlja upravo zaokruženu celinu. Ne- 
gde na početku ovog napisa rečeno je kako 
ni kakve linije ne dolaze u obzir, ali evc i 
tada pomenutog izuzetka. Zbog neeavrše- 
nosti video člpova, naši krugovi neče brt 
baš okrugll. Praktično, sastojače se od 
vertikalnih I horizontalnih linija. Zato je u 
proceduri Cfrcteš izvršeno razbijanje kruga 
na linije umesto na tačke. Osnova je prona- 
dena u izvrsnoj prethodnoj proceduri. Ovo 
poboljšan je je omogučilo posmatranje pro- 
menljive x, a ona je velikim delom konstant- 
na- Zato se ne črtaj u tačke u svakom 
prolazu kr oz petlju. več se. kada se varija- 
bla x promeni, crtaju linije za prethodne 
vrednost. Ostale promene su više tehničkog 
karaktera. i trebalo bi napomenuti još same 
promenu uslova u pitalici. Sada umesto 
abe(rlghtf>abe(left) 
stoji nešto jednostavnije 

left-hrlght> 0 

Ova pramena je pomalo sumnjiva. a 
sasvim dobro funkcioniše, i, još više, može 
se strogo pokazati da vas nikada neče 
izneveriti. 

Umesto zaključka, pogledajte još jed- 
nom paskal program sa slike 1 i uporedde 
prvu i sedmu proceduru, pa če sve bife 

'za°vlasnike ,,amstrada‘‘ 


Procedura Cirde7 je prevedena na 
asembler i rezultat je bio zadivljujuči brz 
mašinac. Priloženi program predstavlja je- 
dan RSX modul, a sad rži četlri naredbe 
Pored nared bi za črtanje kruga, uključene 
su i rutine za elipse. Naredbe imaju sledeči 
oblik: 

l CIRCLE, cent_x, cent_y, it, pen] 
i ELLIPSE, cent_x, cent_y, r_x, r_yt, pen] 
y predstavljaju 


oordinati 


narefbi CIRCLE predstavlja poluprečnik 
kruga. a r_jr i r_y u naredbi ELUPSE 
predstavljaju horizontal nu i vertikalnu po- 
luosu elipse. Parametar pen se koristi kao < 
kod standardnih naredbi DRA W i PLOT, t) 
za promenu pisaljke. 

Pošto su kod ..amstrada" uvek zastu- 
pljene po dve naredbe za svaku grafičku 
rutinu, jed na sa apsolutnim parametrima 
( recimo PLOT) i jednasa relativnlm(Pt07M> 
bilo bi ružno narušavatl takvu harmoniju 
pa su tu I sledeče dve naredbe: 

CIRCLER, dlsp-x. dlsp-y. rt, pen] 
ELLIPSER, <*sp_x, cHsp_y, r_x, r_y t, pen] 
h potrebno posebno objašnjavab. a 


je ista kao i razlika izmedu PLOTR I PLOT 

Ovaj asemblerski program je vrlo strogo 
struktuiran i svaki red je brižljivo napisan, tz 
ovih razloga ne bi trebalo da bude nlkakvih 
zabuna u tumačenju značenja pojedin- 
delova programa. Ipak. tu i tamo naiči čete 
na po neki komentar (oni nikad nisu suvi- 
šni), koji če, nadajmo se, biti sasvim 
dovoljni. 

Za one koji vole stvarno brze programe 
tu je i jedan valjano napisan plot potpro- 
uram. Može se povezati sa glavnim progra- 
mom, a potrebno uputstvo je dato u ko- 
mentaru na samom početku. 


Dejan Muhamedagič 


Osnove 

programiranja 


registrovanje 

podataka 



L) prošlom broju započeli 
smo priču o matematičkim 
osnovama registrovanja i obra- 
be podataka temom brojni si- 
stemi. Sada čemo se pozabaviti 
-ačinima prikazivanja podataka 
- registrirna računara. O ovom 
problemu več smo govorili u 
Računarima 18” (vidi tekst D. 
Ristanoviča „Put u središte 
ROMa (10)"), ali pretpostavl ja- 
mo da još jedan tekst na istu 
temu neče biti suvlšan, jer te- 
mo je ovoga puta obraditi na 
način kako smo prikazali i broj- 
oe sisteme. Buduči da je regi- 
strovanju podataka posvečeno 
Posta pažnje u udžbenicima 
programiranja, dačemo samo 
•ratak teorijski uvod i istorijski 
osvrt, a priloženi test, program 
generator zadataka i terminolo- 
ški rečnik treba da doprinosu 
uspešnijem savladivanju gradi- 
va. Prilog posvečen bibliografiji 
zostao je i ovog puta zbog 
-edostatka prostora. Knjigama 
zbirkama zadataka koja obra- 
duju aritmetičke osnove posve- 
nčemo pažnju koju zaslužuju u 
narednom broju. 

Označeni brojevi 

Postoji nekoliko metoda 
predstavljanja negativnih broje- 
va u računaru. Izbor konkret- 
nog oblika registrovanja zna- 
čajno utiče na način realizacije 
aritmetičklh operacija. Zamisli- 
mo. za po če tak, da radimo sa 
dekadnim računarom. U uobi- 
čajenoj matematičkoj notaciji 
svakom broju prethodi znak + 

- koji odgovaraju pozitivnim 
negativnim brojevima. U raču- 
naru bi praktičnije bilo da se za 
znak broja ne uvode posebni 
« odo vi, več da se on reprezen- 
tuje nekom od cifara. Tako je 
uvedena konvencija da 0 na 
mestu za znak broja reprezen- 
tuje pozitivne brojeve, a najve- 
ča cifra brojnog sistema, u 
ovom slučaju 9, reprezentuje 
negativne brojeve. Tako bi, ako 
imamo na raspolaganju ukup- 
no 3 dekadna razreda 019 bio 
zapis broja -<-19, a 919 zapis 
broja - 19. Ako pak na raspola- 
ganju imamo 4 dekadna razre- 
da, onda bi isti brojevi bili regi- 
strovani kao 0019 i 9019. Prin- 
cip se zadržava i u binarnom 
orojnom sistemu, s time Sto 
tamo negativne brojeve pred- 
stavlja i na vodečoj poziciji. 
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Ovakav zapis označenih broje- 
va zove se oblik znake i apso- 
lutne vrednosti. 

Medutim. zbog dva različita 
zapisa nule i zbog komplikova- 
nog vršenja aritmetičkih opera- 
cija u ranim računarima, uve- 
den je tzv. oblik nepotpunog 
komplementa u kome se kod 
negativnih brojeva svaka cifra 
broja zamenjuje svojom dopu- 
nom do največe cifre brojnog 
sistema, a za zapis znaka broja 
va že ista pravila. Tako bi sa 4 


gled: [ + 19]nk=0019, [-19)nk- 
9980. Zapis u nepotpunom 
komplementu omogučava jed- 
nostavnije vršenje aritmetičkih 
operacija, ali i dalje ostaju dva 
različita zapisa nule. (Ako radi- 
mo sa četiri dekadna razreda. 

imali bismo l+01nk=0000 i 

[— 0)nk=>9999). 

Zato se u savremenim raču- 
nan ma za zapis brojeva najčeš- 
če koristi potpuni komplement 
koji se za negativne brojeve 
dobije tako što se na mestu 
najmanje težine zapisa u ne- 


potpunom komplementu doda 
1. Tako imamo: [-<-19]pk- 
-0019, ( — 19]pk=9981. 

Opseg celih brojeva koji se 
mogu zabeležiti u registrirna 
računara prlmenom navedenih 
zapisa zavisi od broja bitova 
koji su na raspolaganju. Tako 
se kod mikroračunara za zapis 
celih brojeva obično korlste je- 
dan ili dva bajta, ali se, recimo 
kod familije računara VAX, mo- 
že koristiti 5 raziičitih dužina 
reči za zapis celobrojnlh poda- 
taka (vidi tabel u u prilogu). 

Primetimo da je Interval bro- 
jeva koji se mogu predstaviti u 
potpunom komplementu nesi- 
metričan u odnosu na 0. može- 
mo zapisati jedan negativan 
broj više. Recimo, od 256 razii- 
čitih zapisa koji se mogu nači u 
bajtu, 1 je rezervisan za zapis 
nule, 127 za pozitivne i 128 za 
negativne brojeve. U oblicima 
nepotpunog komplementa i 
znaka i apsolutne vrednosti ovi 
intervali su simetrični, ako kori- 
stimo jedan bajt imamo po 127 
zapisa za pozitivne i negativne 
brojeve u bajtu, a onaj jedan 
zapis ..viška” utrošen je za za- 
ois negativne nule. 

Program koji vam ovog puta 
nudimo tre balo bi da pomogne 
u uvežbavanju prevodenja celih 
brojeva u binarni brojni sistem i 
njihovog zapisivanja u registre 
računara. Izabrana je dužina od 
dva bajta koja se najčešče kori- 
sti u ove svrhe. Istina, onaj 
..pedagoški” primer registrova- 
nja broja -0 nije specijalno 
predviden pri generisanju po- 
dataka (generiše se samo + 0). 
ali se može jednostavno umet- 
nuti u program. Napominjemo 
da je pred vama samo deo 
programa koji ilustruje regi- 
strovanje podataka. Registro- 
vanje u pokretnom zarezu i 
drugi načini zapisa numeričkih 
i nenumeričkih podataka biče 
posebno obradeni. Uz potpro- 
gram za prevodenje celih de- 
kadnih brojeva u binarni oblik 
koriščen u prethodnom progra- 
mu. tu su I potprogrami za 
formiranje nepotpunog i potpu- 
nog komplementa, oba rešena 
koriščenjem azbučnih funkcija 
(vidi bejzik dodatak). Razume 
se, ovi problemi mogu se pro- 
gramirati i na drugačije načine. 
Na druga rešenja čemo se osvr- 
nuti na kraju priče o registrova- 
nju podataka. 




Od pretprošlog broja počeli smo set! ju napisa Osnove programiranja namenjenih srednjoškolcima i 
njihovim profesorlma. U n joj če biti obradlvane neke od nastavnih tema predmeta ..Računan i 
programiranje s prlstupom ko ji se razlikuje od o nog uoblčajenog u udžbenicima. Za svaku temu biče. 
uz kratak teoretski uvod I Istorljskl osvrt. priloženi GENERATOR ZADATAKA za uvežbavanje (algoritama i 
odgovarajučl bejzlk program). TEST koji treba da pokaže da H su usvojeni osnovi pojmov i nastavne 
teme. TERMINOLOŠKI REČNIK novouvedenlh pojmova i BIBLIOGRAFIJA za sve one koji žele da prošire 
svoje škotsko znanje. Nada mo se da če ovako koncipirani tekstovi moči da posluže učenicima kao 
dopuna / pomoč u savladavanju gradiva, tako je strogo pedagoški usmerena. serija če nadamo se biti 
zanlmljlva svakom mladom čitaocu koga interesuje programiranje. 


Vrlo veliki i vrlo mali 
brojevi 

Do sada smo govorili Isklju- 
čivo o registrovanju celobroj- 
nih podataka. Medutim najviše 
se radi sa mešovitim brojevima. 
brojevima koji imaju i ceo i 
razlomljen deo. Oni se u regi- 
strirna računara beleže na dva 
načina: u FIKSNOM I POKRET- 
NOM ZAREZU. Metoda fiksnog 
zareza podrazumeva da je pozi- 
cija decimalne tačke unapred 
odredena, te se ona ne mora 
zapisati eksplicitno, več se po- 
drazumeva. U naučno tehnič- 


da se ovaj način koristi samo 
za registrovanje celih brojeva, a 
metod pokretnog zareza za sve 



ostale. Medutim. u poslovnoj 
primenl nlje tako. Računan 
predvideni za komercijalnu 
obradu podataka rade najviše 
sa podacima zapisanim u fik- 
snom zarezu. bez obzira da l> 
su oni celi ili ne, a pokretni 
zarez se koristi samo u izuzet- 
nim slučajevima. 

Zapis broja X u pokretnom 
zarezu podrazumeva da se broj 
predstavlja u obliku para (Xm 
Xe), tj, X=Xmt|\| Xe, gde je N 
osnova brojnog sistema u ko- 
me je zapisan X. Veličinu Xm 
zovemo MANTISA broja. a veli- 
činu Xe eksponent. Zahvaljujo- 
či ovakvom zapisu broja regi- 
strujemo samo njegove značai- 
ne cifre, te ovakav metod služi 
za registrovanje vrlo velikih . 


TEST 2. Registrovanje podataka 

1. U kom se obliku najčešče predstavljaju u računarima 
negativni binarni brojevi 

a) u nepotpunom komplementu 

b) u potpunom komplementu 

c) u obliku znaka i apsolutne vrednosti 

2. Ko/em od intervala pripadaju označeni celi brojevi koji se 
mogu zapisati u registru od 8 čelija 

a) j -127, +128] 

b) j- 128, + 128] 

c) [- 128, + 127] 

3. Koji je označen ceo broj upisan u registru R =[111111011 

a) +253 

b) -3 

c) -126 

4. Kako glasi potpuni komplement broja b -3910 

a) 03910 =>96089 

b) 03919 >96089+1=96090 

c) 93910 = >06089 

5. Kako glasi potpuni komplement binarnog broja - 101 1010 

a) 10100110 

b) 10100101 

cj 00100110 

6. Sta je to predstavljanje brojeva sa fiksnim decimalnim 
zarezom 

a) predstavljanje brojeva u obliku reči sa fiksnim brojem 
mesta; faktor mere nije sadrtan u reči nego samo mantisa 

b) predstavljanje brojeva u obliku reči promenljive dužine 
reč sadrži podatak o faktoru mere i mantisi 

c) predstavljanje brojeva u obliku reči sa fiksnim brojem 
mesta; reč sadrži podatak o faktoru mere i mantisi 

7. Koje se područje brojeva može predstaviti u brojnom sistemu 
sa osnovom 16 i brojem mesta s =4. za slučaj predstavljanja sa 
fiksnim decimalnim zarezom 

a) [0 BI sl] =[0. 1614 - 1/= [0,65535] 

b) [0.B1 s] =[0,1614] =[0,65536] 

c) [0,B‘s]-[0, 16‘4]=[0,64] 

8. Kojom se metodom predstavljanja brojeva najčešče radi 
kad be SU U P ' ian,U ureaa i' obrac3u podataka u komer cijal ne 

a) tehnikom predstavljanja brojeva sa fiksnim decimalnim 
zarezom 

b) tehnikom predstavljanja brojeva sa pokretnim decimal- 
nim zarezom 

cj tehnika sa fiksnim i pokretnim zarezom primenjuje se u 


9. Zašlo se ne radi isključivo tehnikom predstavljanja brojeva 
sa pokretnim decimalnim zarezom kada ovi obuhvataju mnogo 
veči opseg brojeva nego brojevi predstavljeni tehnikom pisanja 
sa fiksnim decimalnim zarezom 

a) nema ureda/a za obradu podataka koji bi radii! samo sa 
tehnikom pokretnog decimalnog zareza 

b) tehnika predstavljanja brojeva sa pokretnim decimalnim 
zarezom mnogo je netačnija od metode predstavljanja sa 
fiksnim decimalnim zarezom 

c) Upravljanje računanjem mnogo je komplikovanije kad se 
radi sa pokretnim decimalnim zarezom, što ima za posledicu 
dute vreme računanja 

10. Kako se zovu sestavni delovi broja zapisanog u obliku 
pokretnog zareza 

a) mantisa i eksponent 

b) mantisa I osnova 

c) osnova i eksponent 

1 1. Znak broja zapisanog u pokretnom zarezu odreden je 

a) veličinom eksponenta 

b) znakom mantise 

c) znakom eksponenta 

12. Od broja cifara mantise zavisi 

a) opseg brojeva koji se mogu predstaviti u pokretnom 

b) tačnost prikazivanja brojeva u pokretnom zarezu 

c) brzina izvrševanja aritmetičkih operacija u pokretnom 

13. Mantisa broja u pokretnom zarezu zapisuje se 

a) u potpunom komplementu 

b) u obliku znaka i apsolutne vrednosti 

c) u nepotpunom komplementu 

14. Zašlo se za zapis eksponenta koristi kod ..višak 128' ill 
,,višak 64 " ili neki drugi kod „sa nivoom " 

a) da bi najmanji eksponent bio zapisan najmanjim binar- 

b) da bi se na mestu največe težine našlo 1 

c) da bi se na mestu največe težine našla 0 

15. Koju vrednost ima broj zapisan u pokretnom zarezu ako je 
mantisa normalizovana, eksponent dat u kodu ..višak 128 
njihove vrednosti su Ex=00000010 i Mx =000 . .00 

a) 4 

b) 21-2 

c) 21-126 

Odgovori: 1—b. 2— c. 3 — b, 4 — b, 5— a, 6— a, 7— a, 8— a. 9— c 
10— a. 11— b. 12— b. 13— b. 14— a. 15— c. 



Bejzik dodatak 

Azbučne funkcije 

Pažljtviji čitaoci zapazili su da su u oba programa (za brojne 
sisteme iz prošlog i za registrovanje celih brojeva iz ovog broja) 
koriščena rešenja pomoču azbučnih podataka (stringova). 
Kako u poznavanje sa azbučnim operacijama i funkcijama nlje 
predvideno nastavnim programima, a bejzici večine kučnih 
računara ih podržavaju pa bi bila šteta da se ne koriste, dajemo 
ovde njihov kratak pregled. 

Dve osnovne operacije koje se vrše nad azbučnim podaclma 
su spajanje i razdvajanje. Spajanje se u bejziku realizuje 
operatorom +, a za razdvajanje nije predviden poseban 
operator več se realizuje pomoču funkcija LEFTS, MIDS i 
RIGHTS. Za rad sa azbučnim podacima koriste se i funkcije 
konverzije ASC i CHRS, numeričke funkcije LEN i VAL i 
funkcija STRS koja daje odgovarajuči ..azbučni" zapis brojne 
promenljive. 

ASC. format: ASC (<string>); tip: numerička funkcija 

dejstvo: proizvodi ASCII vrednost prvog karaktera iz niške 
<string>. 

primeri: ASC(„A ") daje 65, ASC („BRAT“) daje 66. ASC ("") 
(prazne reči) trebalo bi da daje 0; [to nije slučaj kod komodoro- 
vih računara. ali ovaj bag se može prevaziči upotrebom ASC 
(CHR$(0). Proverite na sledeči način PRINT CHR$(0); # “ i 
zatim PRINT ASC (CHR$(0))] 

CHRS format: CHRS (<br. izraz>); tip: azbučna funkcija 
dejstvo: proizvodi jedan karakter čija je ASCII vrednost 
lednaka argumentu funkcije. Argument mora biti iz intervala 
[0,255); ako je kao argument navedena vrednost u pokretnom 
zarezu, odbacuje se razlomljeni deo. 

primeri: CHRS (65) proizvodi A. CHR$(34) proizvodi navod- 
nike, CHR$(13) proizvodi prelazak u sledeči red, a boja i 
inverzno prikazivanje takode pomoču ove funkcije mogu da se 
kontrolišu na ekranu. 

LEFTS. format: LEFTS (<string>,<broj>); tip: azbučna 
funkcija 

dejstvo: izdvaja prvih <broj> levih karaktera iz azbučnog 
podatka <string>; argument <broj> mora biti ceo broj iz 
intervala [0,255); ako je taj broj veči od dužine reči. uzima se 
ceo podatak, a ako je 0 uzima se prazna reč. 

primer: LEFTS (..ANANAS". 3) daje ..ANA". LEFTS se često 
koristi za pozicioniranje kursora: reč sa kursor kontrol karakte- 
rima na koju se primeni ova funkcija u PRINT naredbi 
omogučava da se kontrollše pozicija kursora na ekranu; na 


10 AS = "CRSR = >CRSR => . . . CRSR = > 

20 PRINT LEFTS (AS. 10) 
pomera kursor na ekranu udesno za deset mesta. 

LEN. format LEN (<string>); Up: celobrojna funkcija 

dejstvo: Izračunava broj znakova u podatku. Blanko pozicije 
i negrafički simboli se takode uračunavaju. 

primer: LEN(,.ANANAS") daje 6. 

MIDS. format: MIDS (<string>), <broj1>,<broj2>); Up: azbuč- 
na funkcija 

dejstvo: izdvaja podnisku iz reči <string> čiji je početak 
definisan argumentom cbroj 1>. a dužina argumentom <broj 
2>. Dozvoljene vrednosti za <broj 1 > su izmedu 1 i 255. a ako 
se navede broj van ovog intervala dobija se poruka ? ILLEGAL 
OUANTITV ERROR. cbroj 2> može biti iz intervala (0,255), a 
ako je van njega dobija se ista poruka greške; ako je prvi brojni 
argument veči od dužine stringa rezultat je prazna reč. a ako se 
izostavi drugi argument uzima se čitav preostatak. MID$(SS, 1 
l)< = >LEFT$(S$,l) 

primer: MIDS (..BANANA". 2. 3.) DAČE ..ANA". 

RIGHTS. format: RIGHTS (<string>, <broj>); tip: azbučna 
funkcija 

dejstvo: izdvaja podreč koja se sastojl od desnih <broj> 
znakova azbučnog podatka <string>. <broj> mora biti iz 
intervala [0,255]; ako je 0 dobija se prazna reč. 
primeri: programski red 

AS = 1 234567890 : L = LEN(AS); FORI = 1 TOL. PRINT 
LEFT$(A$,I)+ RIGHTS (A$,L-I):NEXT 

dače niz kopija reči A$. Kako tačno rade funkcije LEFTS i 
RIGHTS možete videti ako u prethodnoj programsko) liniji 
modifikujete naredbu PRINT na sledeči način: PRINT LEFT- 
-$(A$, I), .RIGHTS (AS.L-I). 

STRS. format: STR$(<broj>; STRz(<broj>); Up: azbučna 
funkcija 

dejstvo: daje azbučnu reprezentaciju argumenata te se ko- 
risti prilikom formalizacije štampe. 

primeri: PRINT STR$(1 234500000000) i PRINT 

STR$(.000000000000001) proizvešče 1.2345E+12 i 1E-15 
napomena: ova rutina ubacuje vodeče blanko praznine pa 
bi LEN (STR$(1 )) dalo vrednost 2. 

VAL format: VAL (<string>); Up: numerička funkcija 

dejstvo: Izračunava numeričku vrednost koja je data 
<string> argumetnotom; ako prvi karakter nije + , - . blanko ili 
cifra odgovarajuča vrednost je 0. Konverzija stringa se završava 
kada se naide na znak koji nije cifra (ili decimalna tačka ili 
oznake E za exp.) 

napomena: ove funkcije mogu se realizovati i na računaru 
..spektrum", ali imaju drugačiju sintaksu. 


vrlo malih veličina ko|e izlaze iz 
opsega brojeva koji se mogu 
predstaviti u obllku fiksnog za- 
reza (Značajne cifre su sve 
citre različite od nule i nula 
zmedu značajnih cifara. Na 
primer, u brojevlma 12000 i 
0.0001 2 značajne su samo cifre 
i i 2, a u broju 102000 značajna 
te i nula izmedu cifara 1 i 2.) Da 
Pi zapis brojeva u računaru bio 
ednoznačan, koristi se norma - 
zovana mantisa (ona koja je 
pravi razlomak čija je prva cifra 
.za pozicione tačke različita od 
nule — u binarnom sistemu to 
-tora biti 1, ali u dekadnom 9 
-azličitih cifara mogu da se 
nadu na poziciji lOf- 1 ) 

T ragovi aritmetike pokret- 
nog zareza vode nas do starog 
. avilona, gde je oko 1800 godi- 
na p.n.e. bio koriščen brojni 
s .-s tem osnove 60 u kome su 
operacije vršene u pokretnom 
zarezu. Pri torne se odgovara- 
tuči eksponent nije pisao. več 
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ga je ..podrazumevao" onaj ko- 
ji je računao. 

Drugi primer ranog korišče- 
nja veličina u pokretnom zare- 
zu povezan je sa imenom 
grčkog matematičara Apolonija 
(lil vek p.n.e,). koji je po svemu 
sudeči bio prvi koji je objasnio 
kako se može uprostiti množe- 
nje. sablrajuči stepene 10 iz- 
dvojeno od njihovih koeflcije- 

Otkriče logaritama 1600. i 
ubrzo zatim logaritmara (1630.) 
pomogli su da ovaj način zapi- 
sa brojeva bude široko prih- 

Jedna od prvih sugestija da 
se pokretni zarez koristi u bu- 
dučim računarima može se na- 
či u radu Leonarda Toresa (L 
Torres. (1852.— 1936)], špan- 
skog naučnika i pronalazača. 
objavljenog 1914. Tridest godi- 
na kasnije ovo je i realizovano 
na relejnim mašinama Model V 
(Bell Laboratories) i hardvard- 
skom Marku II. Štibc je još 
1 939. predložio hardversku rea 


llzaciju pokretnog zareza za ra- 
čunske mašine firme Bell Labo- 
ratories. Otprillke u isto vreme 
koriščen je pokretni zarez i u 
mašinama koje je projektovao 
K. Cuze u Nemačkoj. 

Danas je po mnoštvu ,.ma- 
nuela" moguče pronači detalje 
o programima za rad u sistemu 
pokretnog zareza, a mi čemo 
se zadržati samo na najčešče 
koriščenim rešenjima. 

Za zapis mantise u pokret- 
nom zarezu obično se izdvaja 
tri do četiri bajta u kojima se 
ona piše u obliku znaka i apso- 
lutne vrednosti. Broj cifara 
mantise utiče na tačnost regi- 
strovanja brojeva. Tako, ako za 
nju izdvojimo tri bajta možemo 
računati na 6 značajnih dekad- 


Nagradni zada ta k 

Odredite prvih nekoliko dfare 
(vite od 10) broja 1986. 1987. 
Zadalak predložio Dragan 
Kulezlč 


nih cifara, a ako izdvojimo četi- 
ri dobijamo 9 značajnih dekad- 
nih cifara rezultata. U prilogu 
možete videti kako je rešeno 
registrovanje brojeva u pokret- 
nom zarezu kod familije raču- 
nara VAX, a kod večine mikro- 
računara brojevi se zapisuju u 
tzv. petobajtnoj formi, jedan 
bajt je predviden za eksponent 
i četiri za mantisu. 

Prilikom odredivanja veliči- 
ne eksponenta treba imati u 
vidu u kom se brojnom sistemu 
zapisuje broj. Sam eksponent 
se, doduše, zapisuje u binar- 
nom obliku, ali se u nekim 
rešenjima podrazumeva da se 
broj i mantisa beleže u heksa- 
dekadnom sistemu. Po odredi- 
vanju eksponenta on se zapisu- 
je u obliku potpunog komple- 
menta uvečanog za 1 na pozici- 
ju znaka eksponenta (kod „vi- 
šak 128' kod mikroračunara). 

Podacima u pokretnom za- 
rezu i vršenjem aritmetičkih 
operacija nad njima bavičemo 
se više u sledečim brojevima. 



Stabilni izvor referentnog 
napona 


Večina metoda analogno/digitalne kon- 
verzije, kakve se primenjuju i u personalnim 
računarima, zahteva stabilan i precizan 
izvor referentnog napona. Zato firma Ana- 
log Devices nudi AD588 monolitni izvor 
reference čija inicijalna greška Iznosi 1 mV, 
a stabilnost je bolja od 1,5 ppm/°C, (1 
ppm=1 milioniti deo). Ovo integrisano kolo 
ima programabilne izlaze od + 10 , -10, 
+5, -5. Iti ±5 V. Navedena stabilnost I 
12-bitna tečnost je ostvarena prime nom tzv. 
Kelvinkontakata. 


Svestrani Modem 


Američka firma Rockvrell International, 
odnosno njen deo zadužen za elektronske 
komponente, proizvodi interesantan mo- 
demski modul, na Europa kartici, koji uklju- 
čuje i brzinu rada od 9600 bps (bitova po 
sekundi), porod več standardnih 7200 i 
4800 bps. Osim.Sto se slože sa CCITT V.24 
standardom (evropski standard kao RS232). 
modem pod oznakom R96FT/SC takode 
zadovol java I standarde CCITT V.29 i V.27, a 
ima i tzv. sekundami kanal od 75 bauda. 


Siemens-ova grafika 


Renomirana nemačka firma Siemens 
mnogo očekuje od sjajnog. novog graflč- 
kog kontrolera pod oznakom 95C60 opisno 
nazvanog QPDM. Ovaj LSI čip omogučuje 
integraciju grafike i teksta na bit- 
-mapiranom grafičkom sistemu, črta vek- 
tore sa brzinom od 120 000 vektora/s, 
pokazuje tekst sa brzinom od 50 000 znako- 
va/s, podržava ekrane sa rezolucijom od 
2000 x 2000 tačaka. a popunjava poligone 
sa vremenom od samo 50 ns po pikselu 
(pixel— element slike kod grafičkih termina- 
la) Uz radnu frekvenciju od 20 MHz, 95C60 
QPDM može da radi sa 256 memorljskih 
ravni i može se integrisati lako u postoječe 
8/16/32 bitne sisteme, pa če verovatno nači 
primenu u CAD/CAM radnim slanicama. 


Mudri Thomson 


Investicija koju je poznati francuski kon- 
cern Thomson uložio u visokotehnološku 
američku flrmu Mostek počinje da se ispla- 
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čuje. Natme, Thomson Semico nducteurs, 
deo koncema zadužen za poluprovodnlčke 
komponente, več proizvodi veoma brze 
(tačnije, koliko je autoru poznato najbrže) 
MOS statlčke RAM memorije (CMOS tehno- 
logija). RAM-ovi sa oznakom MK41H48 ima- 
ju 4K x 4 organizaciju, DIL 20 kučište, 
mirnu struj u od samo 50 mikroA, a kom- 
pletno vreme za jedan ciklus iznosi samo 
20 ns. Model pod oznakom MK41H69 ima 
vreme pristupa od samo 10 ns. dok kolo 
MK41H78 radi sa istom brzinom i ima 
zase ban pin za kontrol u iziaza (output 
enable). S vi memorijski modeli rade pri 
napajanju od samo 5V. a nudi se i JEDEC 
verzija za nlskonaponski rad (tzv. LV-TTL 
3.3 V verzija). 


Jedinstveni čip za grafiku 


Američka firma Paradise Systems prepo- 
ručuje svoje reSen je za grafičku podršku 
IBM i kompatibilnih računara: ono se sasto- 
ji u upotrebi jed nog kompleksnog čipa pod 
oznakom PEGA2, koji podržava IBM EGA 
format (Enhanced Graphics Adaptor) sa 
rezolucijom od 640 X 480 linija (horizontal- 
na frekvencija od 31 kHz), odnosno rezolu- 
cijom reda 640 X 400 linija (hor. frekvencija 
od 25 kHz). Čip je kompatibilan i sa drugim 
formatima kao Sto su CGA (Colour Grap- 
hics Adaptor). MDA (Monochrome Display 
Adaptor) I Hercules monohromatskom gra- 
fikom. Ovaj čip se lako povezuje sa računa- 
rima koji su bazirani na Intelovim proceso- 
rima tipa 8086, 8088, 80286 i 80386. 


Ekonomični Fujitsu 


Obzirom da proizvodi Intelove kompo- 
nente po tzv. ..second source" sporazumu, 
japanska firma Fujitsu se pobrinula da 
olakša rad konstruktorlma sistema sa 8086 
mikroprocesorom. Stoga se nudi integrisa- 
no kolo pod oznakom MB8939 koje u sebi 
integriše generator takt frekvencije, BUS 
kontroler. kontrolor prekida/interapta. kon- 
troler za direktan pristup memoriji (DMA), 
kao i vremensko kolo/tajmer. s ve na jedin- 
stvenom čipu. DMA kontroler ima četiri 
nezavisna kanala. Očevidno je da ovo kom- 


pleksno CMOS LSI kolo zamenjuje bar 5—6 
sličnih integrisanih kola. 


P robo j kod DRAM-ova 


Dok poznate firme kao Toshiba, .Fujitsu, 
Siemens, Intel i dr. n ude dinamičke memo- 
rije sa kapacitet om od 1 Mbit (organizacija 
je 1 Mbit XI), američki Texas Instruments 
proizvodi več uzorke dinamičke memorije 
sa kapacitetam od 4 Mbital Ovo integrisano 
kolo je izradeno CMOS tehnikom, sa linija- 
ma preciznosti 1 mikrometer, i sad rži preko 
8 miliona aktivnih komponenti na jednom 
čipu površine oko 1 cm*! Konfiguracija je 
nešto praktičnija i iznosi 1 M x 4 (nibbie 
output). a vreme pristupa je 170 ns od RAS 
(Row Address Strobe) signala, dok je vreme 
dekodiranja ispod 30 ns za SCD (Static- 
-Column-Decode). Proizvodnja u večim ko- 
ličinama (tzv. ..volume production") se oče- 
kuje tokom 1987. godine. 


Još jednom Thomson 


Ne samo Sto proizvodi kompletnu 68xxx 
familiju komponenti, ne samo Sto nudi 
najbrže statičke memorije u ovom trenutku, 
ova čuvena francuska firma proizvodi čelu 
familiju programabilnih kompleksnih sig- 
nalnih procesora (čipovi koji su namenjeni 
za obradu analognih signala na digitalen 
način, jednostavno rečeno). Tako npr. Inte- 
grisano kolo sa oznakom TS68930/31 pred- 
stavlja 32-bitni mikrokompjuter za obradu 
signala koji ima ekvivalentni broj od 6.25 
MIPS (miliona instrukcija u sekundi). 


ZYMOS na sceni 


Komplet od dva čipa. sa oznakama 
60044/60045. može da zameni praktično sva 
kola sa IBM PC kompatibilne matične plo- 
čel Potrebno je dodati, naravno. CPU tipe 
80286 za AT model, i 8042 kontroler za 
tastaturu. kao i od reden kapacitet memo- 
rije. 

Priprama: BlaHmir P. Miša dipl. Ing. 
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j RANDOM/ZE GAME 


Jedan Dorčolac, sinklerista. nasvirao 
je 556.000 poena Igrajučl Bomb Jack. 
Možemo li to, do daljeg, smatrati rekor- 
dom? Ili je neko odavno nadmašio 
Dorčolca? 

Ako jeste, da li je stigao do miliona? 

Pitanje se postavlja ne zato Sto je 
milion velik i okrugao broj, nego zato 
Sto Bomb Jack — igra koja se produža- 
va do beskraja — ima samo šest clfar- 
skih mesta. Da li se posle 999.999 brojač 
vrača na nulu? Može II se u tekstualnom 
izveStaju napisati sedmocifren broj? Ili 
se kod šest devetki igra ipak zavrSava? 

Grupica usmerenjaka pisala je avan- 
turu; pisala pa zabatalila. Koliko znam, 
neče je dovršiti. 

Šteta, jer ta je igra u nečemu bila 
korak napred. Znajuči da frustrirani i 
srditi igrači hoče da ukucaju i pokoju 
skarednu komandu. autori su za skoro 
svaku pripremili odgovor („.Sram te bi- 
lo", ..Kakav je to rečnik? ", „Zar te tako 
majka vaspitala?" itd.) To reSenje, po 
meni, sadrži lepu meru ljudske topline u 
poredenju s onim uobičajenim, nei 
Slovitim, hladnim i uvek istim „Ovu 
ne razumem" ili več tako nekako. Prime- 
čujemo. uz to, i naglašen smisao za 
realnost. 

Ko kaže da je us mere no obrazovanje 
udaljeno od života? 

O paske jednog igrača sa podužim 
stažom (Iznesene ovde u skračenom 
obliku): 

..Pogledajte životinje u igrama. Isprva 
su se pojavljlvali insekti (pauci, stono- 
ge). a kako je vreme odmicalo, tako su 
nailazill vodozemcl (žabe), pa gmizavci 
(zmlje), pa ptice (kondorl), pa sisari 
(konji, psi, čovekoliki majmuni). Lepo se 
vidi da njihova evolucija sledi prirodnu. 
Redosled nastajanja vrsta i rodova isti je 
u igrama kao i u stvarnom životu." 

Jedan od njegovih zaključaka: ..Dasu 
kompjuterske Igre postojale u doba ink- 
vizicije, programere bi spaljivali žive" 

Nemam komentara. 

Pirate neko hvali, neko kudi, a neke 
trpi. Ja im zameram nedostatak mašte. 

Kad več razbljaju igre. Sto Ih ne bi i 
prilagodavali domačim uslovima? Sva- 
kako bi nam Skool Oaza bio bliži i draži 
ako bi se. umesto one kazne ..PREPIŠI 
100 REDOVA", na ekranu isplsivalo: 
„KEC IZ VLADANJA" ili več tako neSto. 
Profesori bi mogli govoriti: „SEDI DRVO 
NA DRVO!". a bonus iči uz „DANAS 
GUBITE MATEMATIKU". 

Zamišljam, dalje. Slop tha Traln sa 
dopunskom promenljlvom z (zakašljnje- 
nje), i komadom LET Z = 30 + INT 
(RND ' 300), s tim Sto bi se na ekranu 
povremeno pojavljivalo obaveštenje da 
voz kasni z minuta. 

Bio bi dobar i Imposaible Misslon 
gde bi lift (opet na RND) bio u kvaru. Ili 
Dynamita Dan II sa novokomponovanim 
narodnjacima. Ili M a teh Dav sa opcijom 
PODMITtTE SUDUU. 

Mogučnosti su neograničene. 


-T T 



ACE OF ACES 

U ulozi engleskog pilota iz li svetskog 
rata, vi upravljate znamenitim dvomotor- 
cem Mosquito i uništavate neprijateljske 
projektile i ratnu opremu. Kad startujete 
igru. na ekranu če se pokazati meni koji 
vam daje da birate izmedu vežbanja (PRAC- 
TICE) i obavljanja misije (MISSION). Ako 
izaberete ovu drugu opclju, možete sami 
sebi odrediti misiju kombinujuči 4 zadatka. 
To su: V-1 ROCKET (sprečavate zloglasne 
teledirigovane rakete „fau-1" da unište 
London), BOMBER (napadate grupu bom- 
bardera), TRAIN (uništavate voz) i U-BOAT 
(uništavate neprijateljsku podmornicu). Za 
početak. dok se ne uigrate, najbolje je 
odabrati prvu i treču misiju. 

Kad izaberete misije, kompjuter če vam 
dati podatke o metama, vremenu, potreb- 
nom naoružanju i višinama na kojlma lete 
neprijateljskl avioni. Dobičete i mapu obla- 
sti nad kojom ste se našli. Tada se naoru- 
žajte maksimalnim tovarom bombi i mltra- 
Ijeske municije, pa na posao. 

Na raspolaganju su vam 4 ekrana i mapa 
koju menjate na tastaturi brojevima 1 . 2, 3. 
4 I 5. Prvi i glavni ekran predstavlja pogled 
iz pilotske kabine unapred. Ovde imate 
kompas, brzinomer, višinomer, radar i in- 
strument koji pokazuje odakle neprljatetj 


nailazi. Drugi i treči ekran, daju vam pogled 
na levu i desnu stranu. Na njima možete 
povečava« brzinu, uključivatl zakrilca i, ako 
treba, isključivati motore. Poslednji ekran 
prikazuje prostoriju u kojoj su bombe 
Odavde. naravno, bombardujete. 

Najpre na prvom 6kranu navedete avion 
na pravi kurs (črta na kompasu mora doči 
na sredinu); malo kasnije, na ekranu če se 
pojaviti rakete. Pridite im polako. uniStavaj- 
te Ih jednu po jednu. mitraljeekim rafalima 
Za svaku novu raketu morate odrediti nov 
kure, zato še oslonite na radar u donjem 
desnom uglu: na njemu zelena tačkica 
označava neprijatelja. Kad unIStite sve ra- 
kete. uzmite nov kure i spustite se na ispod 
1000 fita (stopa). Tada predite na drugi 
ekran i otvorite kapak na ležištu bombi 
Ubrzo čete kroz otvor ugledati voz — i 
nišan, koji možete pomerati. Cilj vam je da 
pogodite bar jedan vagon. Potom uzmite 
nov kure (ponovo dovedite Iglu kompasa u 
sredinu) i sačekajte na mapi dok ne stigne- 
te do Londona: tada če vam kompjuter 
čestitati i odrediti vam čin. 

Tokom cele Igre napadaju vas neprija- 
teljski lovci: oni su veoma brzi i mogu vam 
uništiti neki od instrumenata. Pazite se. jer 
ako vam pogode kompas, sve je propalo 

U preostalim dvema misijama imate 
praktično iste ciljeve — samo se scenogra- 
"I® '"»"i®- Ivan Albreht 
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M/to/a Gaiiča 
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IMPOSIBLE 

MISSION 


misliti, ali misliti brzo. 

Posto/I I element sreče, kao neka mala 
lutrl/a. Neki put se sav polomim Ja stignem 
do nekog komada nameštaja, a kad ga ispl- 
tam, kompjuter Javi: ..Nothlng here". Drugi 
put. opet. u prvom ili drugom pokuSaju, bez 
muke. radem Sta mi treba. 

Grafika takode. Vidim da programer n!Je 
žallo truda. Figura Je animirana kao u erta- 
nom filmu, milina Je gledati. U drugim igrama 
figure su oblčno uproSčene preko mere, sve 
neki pravougaonici na dve noge. 

Efekti su dobri, ali glas Je najboljl od 
svega. Tu sam prvi put čuo slntetlzovan glas. 
Odlično uradenol 



Nevergreen 

COMMANDO I sl. 

Mogu da pucam u tivotinje. u čudo vtira u 
brodove sa drugih planeta, u asteroide, sil u 
IJude? Ne mogu, pa ni u igri. JoS Je gore kad 
/e to ubijanje najglavnljl cilj, kad treba IJude 
tamanlti kao gamad. Ne razumem kako neko 
mote da nalezi zadovoljstvo u torne. Ko zna \ 
kakvl se tu kompleksi Itivljavaju. Kakvl to hud- 
užlvaju u nasilju? | 





Ali ovo je veštačko. i toliko /e pametno da 
.'me samo sete da nadograduje — a to mu se 
dopustiti ne sme, /er ako naraste I prekrile čelu 
oovfiinu planete Žargon, onda ode mast u 

ntervenišite. Imate brz motorni Camac, lase- 
-s dubinske bombe, dlrigovane projektile I mino- 
oacače: to če vam val/da biti dovoljno da razvali- 
•? odbrambeni sistem Žarka, prodreta do centra i 
omstite glavni reaktor. Laser! pucaju pravo, a 
butanske bombe puštate čim čujete signal na 
sonaru (signal znači „ podmornica u bližini''). 
- ro/ektillma I minobacačima morate odredit I ni- 
šansku daljinu pre paljbe; razlika medu njima u 
rome je Sto su projektili dirigovani (tj. možate ih 
navodili), a mine lete strogo po zakonima ball- 

Da biste napredovali, unIStavajte brane: tako 
ce voda preplaviti izolacione rov ovo, pa če po 
loj vaš čarna c moči da plovi do sledečeg nlvoa. 
Budite spremni na sve, jer ste izloženl napadlma 
sa tla. iz vode i iz vazduha. Nezgodna le veStačka 
nteligenciia kad nanjuši ljudsku. 


DARK SCEPTRE 



Suprotnostl se privleče. I varovalno je zato 
toliko mnogo kompjuterskih igara sa vilama, 
■ešticama, zlim volSebnlcima, člnlma, čudovištl- 
na i. uopite, sa mitološkim I legendarnim Inven- 


tarom. U takve igre uležimo — prlmotill ste — ne 
dok su tekil med I mleko, nego kad se dogodila 
neka krupna novolja, I stalno moramo nekoga da 
vadimo Iz bule. 

Ovog puta tragamo za temnim skiptrom, jer le 
u njemu sva moč zlih osvajača. Srečom, nismo 
sami: biramo ekipu. Dalo nam je nekoliko llkova 
na raspolaganju (ugiavnom su ledni vičnljl borbi, 
a drugi mozganju), a voda im je lan, Uiti atareiina 
klana: bez njega ne možemo. Na nesreču, naše 
borce može zavrbovat! i neprl/atell. Sto obično 
otkrivamo kad je več kasno. 

Sve le u strategiji: tačnl/e: u komandama koje 
izdajamo hirajoči Ih u meniju. Moramo analizirati 
situaciju, predvideti neprijateljevu reakciju, us- 
kladivatl dejstvo članova ekipe i paziti kome Sta 
naročujemo (besmislero je, na primer, tražlti od 
lovca da baca čini). Moramo, uz to. Imeti I malo 
sreče i mnogo, mnogo, mnogo vremena. 


STAINLESS 



Nerdajuči Čelik 

Mlkrogen 

Neki put je to bio brod. neki put avion, neki 
put običan automobil (več zavisno od toga kako 
se igra zvala). ali priča je, u suštlnl. bila Ista: 
pucall ste I vrdali, vrdali ste I pucaii. Igra je od 
ms tražita brze reflekse i nešto malo taktičkog 
umeča: nista više 

/štorija se ponavlja: opel ste u toj situaciji 
Neprijatoljl su ovog puta androidi, a njihov zli 
voda ovog puta se zove doktor Varoos. Do njega 
sližete kad (i ako) prodate kroz čebri zone: u 
svakoj, naravno, morate počistib sve Sto je 
neprijateljsko. pa tek onda razmišljati o prelasku 

vam je ograničeno, a androidi pucaju pa ne znaju 
Sta je dosta. 

Jasno, Imate I treču brigu: gorivo. Nailazičete 
mestimlčno na kanlstere sa visokooktanskim 
benzinom ilt več tako nečim: pripazite kako ga 
trošite, energetska kriza zahvabla je i kompjuter- 
ske Igre. 

I čuvajte džojstlk: on u ovakvlm Igrama najgo- 
re protezi 



Nagledali smo se Sahova u stobnu verzija, i 
prva nam reakcija može biti: „Joj, zar opet?" 

Ali ne bi trebalo da bude. Svaka nova verzija, 
da bi preživela, mora doneb neku novinu. neko 
poboljšanje. I ovde je ta kav slučaj. 

Recimo, možemo bi rab Izmedu dvodimenzio- 
nalne i trodlmenzionalne slike. U prvoj su uobi- 
čajenl simboli za ligure, a u drugo j opet izbor: 
figure klasično dlzajnirane i ligure rezbarene sa 
više stvaralačke ambicije. I potezi se mogu vučl 
dvojako: bito pometanjem kuraora, bilo uobtčaje- 
nom Sahovskom notacijom (ono: e2-e4 in Sf€ 
Itd.) Ako nam je volja, možemo okretab tabiu da 
bismo je videli Iz profila lil sa probvnikove Strane 
Naravno, kompjuter pamti sve poteze i može 
reprodukovab parbju, ili deo partije. Možemo 
usnlmib parbju u kojoj smo efektno pobedlli, Ili 
igrati sa živim partnerom umesto sa kompjute- 
rom, ili reševati šahovske probleme, III reprodu- 
kovati tude partije.. 

... naravno, pod usiovom da nismo preveliki 
pacerl, jer kompjuter je neumoren i nemllosrdan. 


TARZAN 


Martach 



TeSko čete ga prepoznati. 

Nije to više ona j visoki atleta sličen trokrllnom 
Sitonjeru: sad je prlllčno zdepast i ne deluje 
preterano spretno — ali ipak je vlčan tuči, 
skakanju, frčanju i (naravno!) uzletanju i spušta- 
nju uz pomoč lijana. 

To mu je ovde svaki čas potrebno, jer se opet 
našao na muci: izveani nevaljali poglavica kld na- 
po vao je Džejn. Tarzan je mora nači u roku od tri 
dana. inače če biti zlo i naopako: kldnaperl se. 
po pravilu, ne šale. 

Treba, dakle. stičl do poglavica, a put je težak 
i opasan: levovi, živi pesak, ruševnl hramov! 
načičkani nezgodnim iznenadenjlma. pečinski 
lavlrint: I ljudi i priroda kao da su se zavedli 
protiv lorda Gre/stoka 

Kad mu budete pomagali da se reši neprtjate- 
Ija i osiobodi Džejn, budite precizni u atedranju 
sa lijana, ne podcenjujte urodenike u tuči. i, ako 
sbgnete, črtajte mapu. Džungla je prostrana i 
gusta (a ni onaj lavlrint nije naiven), imate velike 
Sartse da se nepovratno izgubite. 

TRAPDOOR 


Kapak 

Plranha 



66/razbarušeni sprajtovi 







GO FOR GOLD 
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